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Resumé
Dette projekt er dels en strategisk kommunikationsplan for udformningen af brætspillet ’The Soul 
Buddyz board game – tomorrow is ours’ og derudover vil projektet besvare problemformuleringen: 
”Hvordan skal et brætspil udformes, således at det udnytter edutainments potentialer bedre end 
Soul Buddyz eksisterende undervisningsmateriale og dermed bidrager til adfærdsændring og so-
cial forandring?” Problemformuleringen undersøges ved at se brætspillets strukturelle elementer i 
forhold til edutainments potentialer; motivation, social modelling og parasocial interaktion. Poten-
tialerne uddybes ved en undersøgelse af brætspillets læringspotentialer gennem konstruktivistisk 
læringsteoris begreber om interaktion og kontekstualisering. Brætspillet trækker på universet og 
tematikker fra tv-serien ’Soul Buddyz’. Spillerene skal indsamle lifeskills indenfor disse områder: 1) 
Health, 2) Friendship, 3) Rights and Democracy, 4) Respect 5) Financial Literacy, 6) Gender Equality, 
7) Nutrition, og 8) Sense of Society. Disse lifeskills opnås gennem udfordringer der kan sig ud som 
fakta-orienterede spørgsmål, dilemmasituationer og eller en kreativ kategori, hvor deltagerne skal 
tegne, lave teater eller synge sange fra tv-serien. Brætspillet skal bidrage til adfærdsændringer og 
social forandring ved at skabe et læringsrum, hvor eleverne selv konstruerer viden og reflekterer 
over de opfattelser og handlinger, som brætspillet henviser til.
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1.1 Problemfelt
Det er positivt, at Soul Buddyz kampagnen har haft så stor succes for både børn, forældre 
og lærere. Vi mener imidlertid, at potentialerne ved edutainment med fordel kan udnyttes i 
større udstrækning ved udformningen af undervisningsmaterialer til brug i skolen, end det 
er tilfældet. SC har erfaret, at brugen af edutainment som strategisk kommunikation ”engage 
mass audiences in a powerful way” (www.soulcity.org.za). Det eksisterende Soul Buddyz un-
dervisningsmateriale består af arbejdshæfter, der inddrager rollemodeller og historier fra 
serien og lægger op til gruppearbejde samt diskussion, men de umiddelbart mest underhol-
dende elementer i hæfterne er tegneserier. 
Den samme effektive måde at kommunikere på må kunne gøre sig gældende ved udviklin-
gen af deciderede edutainment baserede undervisningsmaterialer, der lige som tv-serierne 
har potentiale til at øge elevernes engagement og motivation for at lære. Vi stiller os derfor 
undrende overfor, at SC ikke i højere grad udnytter edutainments potentialer ved at udvikle 
undervisningsmaterialer med en mere underholdende værdi end blot undervisningshæfter, 
der trækker på tv-seriens rollemodeller. Rollemodellerne er gode til at skabe et socialt læ-
ringsrum, hvor eleverne udveksler erfaringer og holdninger ved at tale om rollerne og re-
latere dem til deres eget liv: ”Human beings have always learnt through stories which can 
provide positive models for behaviour. Drama creates identification and gives a human face 
to issues such as HIV/AIDS” (www.soulcity.org.za). Men kan disse rollemodeller integreres i 
et læringsrum, hvor eleverne ikke blot taler om dem, men også aktivt handler ud fra disse 
forbilleder? 
Til en konference vedrørende inddragelse af spil med mening i undervisningen i Washington 
efteråret 2005,1 blev det diskuteret, hvorvidt at inddragelse af edutainment spil i undervis-
ningen er bedre end traditionel undervisning (Gee i harddisken P1). Erfaringer fra konferen-
cen viser, at edutainment spil skaber øget engagement og motivation for at lære i forhold til 
brugen af traditionelle undervisningsmedier. Så længe der opretholdes en balancegang mel-
lem underholdning og undervisning, anses edutainment spil altså som værende et effektivt 
kommunikationsredskab, der kan fremme social interaktion (Piotrow og de Fossard,2004). 
Yderligere ses edutainment som en aktiv læringsproces, hvor spil og leg er katalysatorer for 
at lære, og hvor spillerne kan afprøve ting i den fiktive verden, inden de gør det i ’den virke-
lige’. Set i lyset af spils mulige læringspotentialer og Soul Buddyz undervisningsmaterialer 
begrænsede udnyttelse af edutainments styrker, finder vi det interessant at undersøge, hvor-
dan vi kommunikationsstrategisk kan udforme et brætspil som edutainment til at supplere 
det eksisterende Soul Buddyz undervisningsmateriale. Med brætspillet ønsker vi at skabe 
et alternativt rum for læring, der i samspil med de øvrige Soul Buddyz medieprodukter kan 
medvirke til adfærdsændring og social forandring. På baggrund af ovenstående overvejelser 
opstiller vi en hypotese om, at ”Leg gør undervisning spændende og sjovt, hvormed der ska-
bes et motiverende læringsrum, hvor eleverne gennem aktiv deltagelse selv konstruerer den 
nye viden, de har brug for og dermed ændrer deres adfærd.” Dette leder os frem til følgende 
problemformulering:
1.1.1 Problemformulering: 
Hvordan skal et brætspil udformes, således at det udnytter edutainments potentialer bedre 
end Soul Buddyz eksisterende undervisningsmateriale og dermed bidrager til adfærdsæn-
dring og social forandring?
1. Indledning
“Soul Buddyz has changed the way I interact with my friends, parents and people in the 
community; I have learned to be more respectful and I have learned to talk about things that 
are of great concern to me or hurt me” (www.soulcity.org.za), udtaler et af de mange børn, 
som jævnligt følger med i ‘Soul Buddyz’ tv-serien, der er et af de populæreste tv-programmer 
for børn i Sydafrika. 
Tv-serien, som blev lanceret i 1999 og er målrettet 8-12 årige, har til formål at øge børnenes 
viden om sundhed med henblik på at skabe udvikling på individuelt og samfundsmæssigt 
plan. Sundhedsbegrebet er bredt defineret, og omfatter fysiske, psykiske og sociale proble-
matikker, og tv-serien adresserer emner om både sygdomme, sex, ernæring, vold, børns 
rettigheder, trafiksikkerhed, hygiejne mv. Det gør dog ikke tv-serien mindre underholdende. 
Tværtimod er det de virkelighedsnære dagligdagssituationer og kriser, der gør, at børnene 
kan relatere til de hændelser og udfordringer, hovedpersonerne bliver udsat for. Uge for uge 
følger børnene med i, hvordan det går for Zandi, Siya, André, Hamilton og de andre Buddyz 
venner. 
Serien tilrettelægges og produceres af den sydafrikanske NGO Soul City Institute for Health 
and Development Communication (fremover SC), grundlagt i 1992 af to sydafrikanske læger; 
Garth Japhet og Shereen Usdin, der resulterede i lanceringen af tv-serien ‘Soul City’ i 1994. 
SC arbejder ud fra en strategisk udviklings - og sundhedskommunikationstilgang, der place-
rer sig indenfor en entertainment-education (edutainment) tradition, hvor underholdning og 
undervisning kombineres i formidlingen af udvikling- og sundhedsproblematikker. Gennem 
forskellige underholdende populærmedier, såsom tv og radio, er formålet således, at: “… 
educate and engage the public in debate and discussion to shift social norms and attitudes in 
order to bring about behaviour change and social change” (A Soul City).
Den brede sundhedsforståelse medfører, at SC anser udvikling og sundhed ”as integrally 
related: poor health impedes development and development is central to improving global 
health” (www.soulcity.org.za). Desuden trækker i deres kommunikation på virkemidler fra 
en marketing – og massemedieret tilgang. Et af de marketingsvirkemidler SC anvender, er at 
deres kommunikation trækker på det fiktive univers opbygget igennem tv-serien ’SC’, som 
ligeledes behandler bredt definerede sundhedsproblematikker. Den fiktive by SC udgør et 
brand, som er udtryk for ”a core identity to tie the different media together” (www.soulcity.
org.za), og er således et fælles kommunikativt udtryk for den massemedierede edutainment 
tilgang, der er grundpillen i SC’s kommunikation. Dermed kommer det fælles kommunikative 
udtryk også til syne i tv-serien ’Soul Buddyz’, hvor universet fra moderserien Soul City afspej-
les og flere af karaktererne går igen. Forskellen er blot at ’Soul Buddyz’ hovedpersonerne er 
en gruppe børn, som gør serien mere nærværende for ‘Soul Buddyz’ unge målgruppe. ’Soul 
Buddyz’ tv-serien er også udgangspunkt for udviklingen af radioprogrammer, oprettelse af 
Soul Buddyz klubber, udformning af undervisningsmateriale til 7. klasse og udgør en separat 
kampagne, som har haft stor succes: ”90.5 % of parents exposed to the Soul Buddyz material, 
felt that Soul Buddyz made it easier for them to discuss difficult and sensitive issues with 
their children afterwards. A similar proportion of teachers agreed with this statement” (www.
soulcity.org.za)
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2. Projektets metodiske spilleregler
Det første man gør, når man har fået et nyt spil, er at læse spillereglerne. På samme måde 
vil vi i det følgende opstille nogle metodiske spilleregler for, hvordan vi vil besvare vores 
problemformulering, og hvordan denne projektrapport skal læses. Vi vil hermed argumen-
tere for valg og brug af empiri og teori, og derigennem klargøre vores videnskabsteoretiske 
tilgang. Første led af vores problemformulering; hvordan skal et brætspil udformes, således 
at det udnytter edutainments potentialer bedre end Soul Buddyz eksisterende undervisnings-
materiale, er rettet mod den konkrete udformning af vores produkt; brætspillet. Det vil være 
denne del af problemformuleringen, der vægtes højst i projektet med henblik på at besvare 
det andet led i problemformuleringen. Det andet led;… og dermed bidrager til adfærdsæn-
dring og social forandring, vil vi løbende diskutere teoretisk  i forbindelse med udformningen 
af brætspillet, og dets potentialer for at kunne bidrage til adfærdsændring og social foran-
dring.
2.1 Brug af teori og empiri
I dette projekt tilrettelægger vi en strategisk kommunikationsplan med fokus på et brætspils 
edutainment – og læringspotentialer. Vi vil opstille nogle designprincipper for udformningen 
af et brætspil med empirisk udgangspunkt i Soul Buddyz kampagnen og på baggrund af 
teorier om edutainment, spil, og læring. Vi anlægger gennem projektet en tilgang, hvor de 
successive skift mellem teori og sekundær empiri indebærer både deduktive og induktive 
processer (Olsen og Pedersen,1997;149f). Vi arbejder, som skitseret i problemfeltet, ud fra 
en hypotese om leg som motiverende for læring, der medfører engagerede elever som øger 
mulighederne for, at der skabes et læringsrum, som kan føre til ændret adfærd. At arbejde 
med hypoteser og efterprøve dem løbende kan rubriceres som abduktiv metodisk tilgang 
(www.abduktiv.dk). I stedet for enten at udlede noget specifikt ud fra en generel teori (de-
duktivt) eller generalisere fra specifikke erfaringer til det almene (induktivt) veksler vi, i vores 
vidensproduktion, mellem empiri og teori i en løbende proces (www.abduktiv.dk, Halkier 
2001:44).
2.1.1 Empirisk udgangspunkt
Vores empiriske materiale er udelukkende sekundært. Det består af kvalitative undersøgelser 
og evalueringer lavet af organisationen SC Institute for Health and Development Communi-
cation (SC) i forbindelse med deres produktion af Soul Buddyz kampagnen (jf. Figur 1). Det 
sekundære empiriske materiale består altså af baggrundsdokumenter fra SCs hjemmeside, 
herunder beskrivelser af deres edutainment strategi samt adskillige fokusgruppeinterviews 
med målgruppen om udvalgte emner til brug i Soul Buddyz kampagnen. Den valgte sekundæ-
re empiri, foreligger i en bearbejdet og fortolket version, og vi har derfor ikke mulighed for 
at vurdere materialets reliabilitet. Hvis SC selv skulle have udformet brætspillet, ville de for-
modentligt ligeledes trække på eksisterende materiale eventuelt suppleret med uddybende 
undersøgelser. Materialet er udvalgt med henblik på at give en alsidig indsigt i Soul Buddyz 
kampagnens forskellige medietyper, målgruppe og indhold. Det mest centrale medieprodukt 
er tv-serien ’Soul Buddyz’, som danner baggrund for udformningen af de øvrige produkter i 
kampagnen; en seksualundervisningsvideo, radioprogrammer, undervisningshæfter og an-
det print. Tv-serien vil i vores projekt have en central placering, eftersom det ligger til grund 
for både udformningen og indholdet af brætspillet, som skal supplere det eksisterende un-
dervisningsmateriale. 
Alle medier i SC, herunder Soul Buddyz kampagnen, er udviklede efter samme research mo-
del der bygger på participatoriske principper, hvor målgruppen deltager i flere faser af pro-
duktionsforløbet. Målgruppen i Soul Buddyz har stor indflydelse på produktionen af de me-
dieprodukter, som SC udvikler og betragtes af SC som medproducenter. Der er en stor grad 
af transparens i SCs metodiske tilgang til produktion af forskellige medier, hvor hver fase er 
ekspliciteret trin for trin. 
Figur 1: Formative research model (Goldstein et al.2001)
I forhold til vores egen research i forbindelse med kommunikationsplanlægningen af bræt-
spillet, tager vi i ovenstående model udgangspunkt i ”literature review ”. Herefter overdrages 
spillet til SC, der skal varetage videre afprøvning og udvikling. Gennem dette projekt bevæ-
ger vi os således fra B (literature review) til E (message brief). Resultatet bliver et produkt, 
der overdrages umiddelbart før den kreative workshop og første pre-testing, hvormed vores 
brætspilsprototype er første fase i et produktionsforløb, som SC selv videreudvikler. Hermed 
tager vi højde for SCs udvikling af medieprodukter og erkender, at vi ikke kan komme videre 
uden inddragelse af participanter, hvilket sikrer produktet og SCs validitet.
2.1.2 Teori
Som grundlag for selve tilrettelæggelsen af den strategiske kommunikationsplan for bræt-
spillet trækker vi på kommunikationsteorier af Preben Sepstrup, Jan Kragh Jacobsen og Jan 
Foght Mikkelsen og anvendes til at præcisere formål, budskab samt afsender og modtager-
forhold.
Derudover anvender vi, i analysen af det empiriske materiale, en række teorier om udviklings- 
og sundhedskommunikation relateret til edutainment, spil og læringsteorier. De nedenfor 
præsenterede hovedteoretikerne er alle udvalgt på baggrund af, at de har en forståelse for 
social interaktion som et væsentligt grundlag for udvikling og læring, hvilket er relevant i 
forhold til at diskutere brætspil som edutainment. Vores valg af teorier afspejler en vis se-
lektivitet, da alle teoretikere, som udgangspunkt er positivt indstillede overfor edutainment 
tilgangen og ligeledes ikke modstiller sig en opfattelse af leg som motiverende for læring. 
For at imødekomme eventuel kritik om ensidighed i valg af teori tilstræber vi derfor gennem-
sigtighed i præsentationen af teorierne samt at positionere os i relation hertil. 
Topic Identification
a) Consultations with key role players     b) Literature review c) Target audience research
d) Message design workshop
e) Message brief
f) Creative workshop
   I) Pre-test j) Consultants
g) Detailed Series Outline 
Pre-test            Consultants
h) Scripting Drafts
  Final draft
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Den social-kognitive teoretiker Albert Banduras arbejde har haft stor indflydelse på udvik-
lingen af edutainment (Sabido i Singhal et al. 2004). Specielt hans teori om, hvordan social 
modelling påvirker menneskelig adfærd og handlemønstre har haft stor betydning i SCs pro-
duktion af edutainment produkter. Indenfor Banduras social-kognitive teori anvender vi be-
greberne social modelling, self efficacy samt collective efficacy i en undersøgelse af, hvordan 
brætspillet kan fremme spillernes følelse af selvkontrol samt kontrol over begivenheder, der 
påvirker deres liv. Her inddrager vi ligeledes Michael Papas teoretiske refleksioner, der bidra-
ger med diskussion af edutainment og social forandring.
Spil designeren Marc Prensky kan ligeledes placeres indenfor edutainment feltet, idet han har 
stor erfaring med produktion af læringsbaserede spil samt ’social impact games’. Prenskys 
teori, der behandler, hvilke strukturelle elementer et spil skal indeholde, har således været 
grundlæggende for vores overvejelser i forbindelse med udformning af spillet.
For at udforske, hvilke læringspotentialer brætspillet fremmer, bygger vi vores forståelse af 
læring på Gregory Bateson, der har ydet værdifulde bidrag til videnskaben indenfor konstruk-
tivistisk læring, systemteori, kybernetik med mere. Vi benytter hans refleksioner om kon-
struktivistisk læring og leg som kontekst for læring. Bateson forstår læring som et system, 
der udgøres af individet i samspil med omgivelserne, og et livsvilkår der opstår, når individer 
interagerer med hinanden og med omverden (Keiding og Laursen, 2005). 
På baggrund af de ovenstående teoretiske indgangsvinkler skriver vi os ind i en konstruktivi-
stisk forståelse af læring, som sker i sociale sammenhænge. Dermed er vores tilgang social 
konstruktivistisk (Jørgensen & Philips 1999). Denne tilgang indebærer en kritisk indstilling 
overfor viden om verden som en objektiv uforanderlig sandhed. Dette medfører et syn, hvor 
”virkeligheden hverken [er] objektiv eller skabt af individuelle subjekter, men en social kon-
struktion, fordi sprogets definitioner af fænomener sker i sprogets sociale brug” (Halkier 
2001:46). Vores epistemologiske udgangspunkt i dette projekt er således, at den sociale 
verden er konstrueret og ikke en naturgiven objektiv observerbar verden. Hvilket dog ikke 
medfører en afvisning af eksistensen af en sådan. Den virkelighed, vi kan undersøge, er et 
produkt af vores måde at kategorisere verden på, således også den virkelighed i Sydafrika, 
hvori spillet skal indgå. Spillets sociale brug skaber rum for dialog og læring, hvor unge 
sydafrikanere kan tale om sundhedsproblematikker og gennem social interaktion udveksle 
erfaringer og derigennem konstruere viden. At verden ikke er determineret på forhånd, men 
netop kan forandres gennem interaktion og dialog kan betegnes som et anti-essentialistisk 
synspunkt (Jørgensen & Philips 1999). Virkeligheden og verden forandres i takt med, at vores 
opfattelser af den ændres. Dette forandringspotentiale er centralt i vores hensigt med intro-
duktionen af et brætspil i det eksisterende undervisningsmateriale i Soul Buddyz, som netop 
skal være med til at skabe social forandring. 
2.2 Metodologi
Med udgangspunkt i de ovenstående teorier om læring og edutainment vil vi gennem hele 
projektrapporten være teoretisk analyserende og trin for trin bevæge os nærmere ind på, 
hvordan vi skal udforme brætspillet, så det udnytter edutainments potentialer bedre end det 
eksisterende Soul Buddyz undervisningsmateriale. Vi vil løbende diskutere, hvorledes det 
kan bidrage til adfærdsændring og social forandring og konkretisere, hvordan brætspillet 
udnytter edutainments potentialer og skaber et motiverende rum for læring. Her rekontek-
stualiseres børnenes læring rekontekstualiseres, og hvor de får mulighed for at eksperimen-
tere med normer og handlinger, som de siden kan overføre til deres liv udenfor brætspillet. I 
kapitel 6 vil vi på baggrund af teoretiske udledte analytiske greb (jf delkonklusion for 4 og 5) 
analysere de indholdsmæssige virkemidler og elementer fra tv-serien. Mere specifikt baseres 
denne analysedel på afsnit 1-8 af ’Soul Buddyz’ tv-seriens sæson 12, hvor vi har transkribe-
rede udvalgte dialoger for at illustrere, hvordan vi har udformet ’lifeskills’ kort3 til brætspillet 
omhandlende forskellige sundheds- og udviklingstematikker. 
2.3 Projekt design
Kapitel 3 vil klargøre formål og budskab med vores brætspil ’The Soul Buddyz board game 
- tomorrow is ours’, og i forlængelse heraf vil vi positionere os selv samt SC som afsendere. 
Vi vil desuden, med udgangspunkt i den foreliggende målgruppeanalyse udarbejdet af SC, 
præcisere vores målgruppes livssituation, relevansopfattelse samt informationsbehov. Som 
afslutning på kapitel 3 vil vi præsentere de tematikker, vi har valgt at uddrage fra tv-serien 
’Soul Buddyz’, og som inkorporeres i brætspillet som ’lifeskills’. Ryk direkte til kapitel 4, hvis 
du vil vide mere om edutainment og spil.
I kapitel 4 vil vi diskutere den edutainment strategiske kommunikationsramme for brætspil-
let, samt hvilke kommunikative udfordringer, der er relevante i udformningen af et edutain-
ment produkt, som et brætspil. I forlængelse heraf diskuteres det, hvilke styrker og svaghe-
der edutainment strategien har både i relation til udformningen af et edutainment produkt 
generelt og i relation til brætspillets strukturelle egenskaber. Er du ikke blevet slået hjem af 
dette kapitel, så læs videre i kapitel 5.
Kapitel 5 vil rette fokus mod det motiverende læringsrum brætspillet skaber, og hvordan 
det kan medvirke til adfærdsændringer og social forandring. Vi vil i dette kapitel diskutere, 
hvordan læring kan konstrueres, ved at spille vores edutainment brætspil, med fokus på spil 
og leg som kontekst og motivation for læring. Som afslutning på kapitel 5 opstiller vi nogle 
designprincipper for brætspillet, der danner baggrund for den analytiske diskussion i kapitel 
6. Er du stadig motiveret til at læse videre, hop da til kapitel 6.
I kapitel 6 vil vi udtrække de indholdsmæssige virkemidler og elementer fra tv-serien ’Soul 
Buddyz’, som vi kan benytte i udformningen af brætspillet ’The Soul Buddyz board game 
- Tomorrow is ours’. På baggrund heraf udvælges relevante situationer fra serien, som dis-
kuteres i forhold til, hvilke lærings – og edutainmentpotentialer, de udtrykker. Dette fører til 
udformning af specifikke lifeskills kort i de otte lifeskills katagorier. Er du blevet nysgerrig 
efter at vide, hvordan spillet præcist ser ud, så ryk hurtigt videre til kapitel 7.
Kapitel 7 udspecificerer på baggrund af de teoretiske og analytiske diskussioner i de ovenstå-
ende kapitler brætspillets konceptuelle og fysiske design. Du er nu næsten i mål!
Kapitel 8 er konklusion og perspektivering. Du er nu i mål!
12          2006 The Soul Buddyz Board Game - Tomorrow is Ours 2006 The Soul Buddyz Board Game - Tomorrow is Ours          13
3. Terningerne er kastet 
Formålet med dette kapitel er at redegøre for brætspillets budskab og formål samt vores 
afsenderposition og vores opfattelse af modtageren. Endvidere er formålet at redegøre for 
målgruppen, der i Soul Buddyz’ grundlæggende researchproces ligeledes deltager i planlæg-
ningen af kommunikationsprodukterne. Slutteligt vil vi præsentere de tematikker, som vi har 
uddraget af tv-serien ’Soul Buddyz’ og kampagnens øvrige materiale og forholde disse til 
vores udformning af brætspillet. 
3.1 Budskab
Budskabet i brætspillet relaterer sig til de budskaber, der er gennemgående for Soul Buddyz 
øvrige materiale. Der udvikles budskaber til hver enkelt sæson af ’Soul Buddyz’. Disse adres-
serer forskellige problemstillinger såsom køn, race, samfund og mere specifikt HIV/AIDS. 
Budskaberne inddrages i brætspillet igennem de temaer, der er gennemgående i brætspil-
let ’The Soul Buddyz board game - Tomorrow is ours’(se også 3.5). Her vil vi fremhæve det 
budskab, hvor selvtillid, tolerance og respekt for andre mennesker er i fokus, som er det 
centrale budskab vores brætspil udformes efter: “I am unique and have my own strengths 
and weaknesses – we are all different and special in our own way. All people are deserving 
of respect irrespective of age, gender, religion, race or state of health and impairment. They 
have strengths and weaknesses just like you and me” (Goldstein et al. 2002:9). 
3.2 Formål
Formålet med brætspillet er tæt forbundet med SCs formål, som blev skitseret i indledningen. 
Formålet med brætspillet er, at være med til at engagere spillerne i debat og diskussion, som 
er med til at påvirke sociale normer og flytte holdninger, og således medvirke til at skabe in-
dividuel og social forandring hos målgruppen. Dermed vil brætspillet ikke som enkeltstående 
produkt være katalysator for at skabe sociale og individuelle adfærdsforandringer, da dette 
sker i sammenspil med de øvrige elementer i kampagnen. Brætspillets sigte er at medvirke 
til at modtagergruppen indgår i en refleksiv stillingtagen til egne holdninger og adfærd og 
dermed øge deltagerne/spillernes følelse af collective og self-efficacy (jf. kap. 4.3.1)
3.3 Afsender
Vores position som afsendere af brætspillet er ikke entydig. Vi er fem studerende fra Roskilde 
Universitetscenter, som egenhændigt har sat sig i kontakt til SC, som er åbne for vores ide 
om at udforme et brætspil, som de derefter kan videreudvikle. SC har i den forbindelse givet 
os tilladelse til at bruge deres brand og alle deres dokumenter, der er tilgængelige på deres 
internetside (www.soulcity.org.za). 
I vores afsender position er vi geografisk fjernt placeret fra vores målgruppe, og vores pro-
duktudvikling vil hermed ikke kunne undgås at være præget af en vestlig opfattelse af, hvad 
for eksempel læring og underholdning er. Dette kan både være positivt og negativt, da det 
kan tilføje produktet nogle nye perspektiver, som SC ikke selv ville have tænkt på, samtidig 
med at det også kan have modsatte effekt, hvis vores opfattelser ikke stemmer overens med 
SCs. Vi har dog tilstræbt dels at være bevidste om vores egen rolle i produktudviklingen og 
søger for så vidt muligt at udvikle produktet i overensstemmelse med SCs rammer ved at 
tage udgangspunkt i deres researchmodel, eksisterende materialer, evalueringer og analy-
ser. At udvikle produktet inden for SCs rammer er væsentligt, da SC som første modtager af 
vores produkt i sidste ende vil komme til at stå som den endelige afsender og distributør af 
brætspillet.
3.4 Afsenders syn på modtager
Vores afsenderposition, der tager udgangspunkt i SCs principper og rammer betyder, at vi 
som afsendere anser modtageren som ligeværdig deltager i kommunikationen og ikke blot 
passiv modtager af information. Dette modtagersyn søger ikke alene at udligne magtforhol-
det i den asymmetriske afsender-modtager relation, der kendetegner strategisk massekom-
munikation (Foght Mikkelsen, 2002:24), men tager også højde for, at spillerne er med til 
at forme kommunikationen gennem den måde, de spiller spillet på. I hvilken grad reglerne 
følges stringent af spillerne, og hvordan brætspillets emner diskuteres, og hvorledes dette 
anvendes videre i spillernes liv, er helt op til dem. Dermed bliver deltagerne i brætspillet for-
andringsskabende agenter, det vil sige som er ansvarlige for, at der sker nogle forandringer 
overhovedet (Tufte i Hemer og Tufte, 2005:172), mens brætspillet forbliver et hjælpemiddel i 
denne proces. Brætspillet skal afspejle dette modtagersyn, ved at udformningen understøtter 
forandringsprocesser gennem at skabe mulighed for, at spillerne kan reflektere over egne 
holdninger og normer. Dette modtagersyn i afsender-modtager relationen ligger tæt op ad 
den formidlingsetiske norm som Jan Foght Mikkelsen opstiller, hvor modtager respekteres 
som et subjekt med værdighed, selvbestemmelsesret og selvansvar ved at afsenderen søger 
at sætte sig i modtagerens sted og undersøger modtagerens livsvilkår (Foght Mikkelsen, 
2002,51-53:73). 
3.5 Målgruppe
Modtagerpositionen for brætspillet har flere niveauer, der afspejler den komplekse afsender-
situation. I første omgang står vi fem RUC studerende som afsendere og SC som modtager. I 
den forbindelse har organisationen SC en gatekeeper rolle (Krag Jakobsen, 2001:32), 
i det organisationen kan videreudvikle produktet, hvorved der i højere grad vil blive taget 
højde for kulturelle og lokale forhold (Krag Jacobsen, 2001:23f). Gennem SC som distributi-
onskanal for brætspillet er vores primære målgruppe 7. klasses elever i sydafrikanske skoler, 
som i forvejen modtager Soul Buddyz’ undervisningsmateriale.
Det er relevant at have en afgrænset målgruppe, som Soul Buddyz undervisningsmateriale 
har, da de dermed har ensartede forudsætninger for forståelse af budskaberne (Krag Jacob-
sen, 2001:23f). Med afgrænset menes, at brætspillet ikke henvender sig til alle børn på hele 
det afrikanske kontinent, men kun de børn i Sydafrika, der i forvejen har kendskab til Soul 
Buddyz kampagnen primært gennem tv-serien. De forudsætninger, som målgruppen har for 
at forstå budskaberne, udgøres af målgruppens kendetegn og informationsbehov, og vi vil 
derfor kort afdække dem, da det kan vejlede os i udviklingen af vores produkt. 
Vores viden om målgruppen baserer sig på Soul Buddyz egne analyser (G Soul City). For at 
præcisere hvem målgruppen er, trækker vi på nogle af de modtagerkendetegn, som Preben 
Sepstrup identificerer (Sepstrup, 2003), vi anvender dog ikke alle otte kendetegn, som han 
opstiller, men uddrager dem, som er relevante i forhold til udformningen af brætspillet.
3.5.1 Livssituation  
Modtagerens livssituation har stor betydning for, hvordan han/hun opfatter det kommuni-
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kerede budskab, eftersom ”livshorisonten sætter grænser for forståelse af tegn og symboler 
i billeder, lyd og tekst” (Sepstrup, 2003:78). Den primære målgruppe for vores brætspil er 
elever i Sydafrika, både drenge og piger i 7. klasse med adgang til Soul Buddyz øvrige un-
dervisningsmateriale. Soul Buddyz eksisterende materiale når cirka to ud af tre skoleelever 
i Sydafrika på tværs af demografiske grænser (C Soul City). Da det er meningen, at børnene 
kan tage spillet med hjem, er den sekundære målgruppe dermed også børn, som ikke nød-
vendigvis præsenteres for produktet i skolen. Både den primære og sekundære målgruppe 
består af børn i både land og by områder, og den er derfor meget varieret i forhold til socio-
økonomisk status, uddannelsesniveau, medieforbrug og informationsbehov. 
3.5.2 Relevansopfattelse og informationsbehov
Der bor ca. 44 millioner mennesker i Sydafrika, hvoraf ca. 40 procent af dem er under 18 
år. Halvdelen af befolkningen lever for mindre end en dollar om dagen, og det er hovedsa-
geligt den sorte befolkning, der lever under de fattigste kår, og det er her eftervirkningerne 
fra apartheid særligt mærkes (www.cia.gov). Fattigdom er ikke Sydafrikas eneste problem; 
antallet af mennesker der har HIV/AIDS er konstant stigende, og i 2003 var der mellem 4,7 
og 5,3 millioner smittede (Goldstein et al, 2002:3). Det er hovedsageligt unge mennesker 
mellem 20 og 50 år, der dør af sygdommen, og dette betyder, at der er mere end en million 
børn, der er blevet forældreløse, og endnu flere, der har mistet et eller flere familiemedlem-
mer (Goldstein et al,2002). ”…South Africa means to ensure that young people have enough 
information, skills and supportive environment to protect themselves from becoming infected 
with HIV” (Goldstein et al, 2002:4)
På baggrund heraf, har vores målgruppe et informationsbehov for oplysninger om fattig-
doms – og sundhedsproblematikker. SC har udspecificeret målgruppens relevans – og infor-
mationsbehov i forbindelse med deres kvalitative researchprocesser, og heraf har de udledt 
de problematikker og budskaber, der behandles i Soul Buddyz kampagnen. 
3.5.3 Informationsomkostningerne og informationsværdien
Det sidste punkt i modtageren forhold, man ifølge Sepstrup skal være opmærksom på, er 
vores målgruppes forventninger til at spille vores brætspil. Negative forventninger vil påvirke 
deres opfattelse af brætspillet samt hvorvidt de unge på eget initiativ igangsætter spillet. 
Derfor skal brætspillet være nemt at komme i gang med, hvilket har betydning for udfærdi-
gelsen af de medfølgende regler (se bilag 1) Desuden skal spillet hverken være overstået for 
hurtigt eller tage dage at spille, således at de psykiske ressourcer ikke opleves som uover-
kommelige (Sepstrup, 2003:65). Informationsværdien, som er knyttet til den nytte, som bru-
gerne oplever, skal således også finde det rette leje mellem at henvende sig både til trofaste 
fans af ‘Soul Buddyz’ serien, som kan forventes at have højere forventninger til et brætspil i 
Soul Buddyz navn, end de børn som kun har et overfladisk kendskab til serien. 
3.6 Tematikker i Soul Buddyz
Hver sæson af Soul Buddyz kampagnen behandler en række temaer, som afspejles både i tv-
serien og i undervisningsmaterialet. Selvom temaerne skifter fra sæson til sæson, er der dog 
en del af tematikkerne, der går igen; trafiksikkerhed, sex, HIV/AIDS, førstehjælp, ernæring, 
handicap (både fysisk og relateret til indlæringsvanskeligheder), børns rettigheder og mob-
ning (for uddybning af de specifikke tematikker, se http://www.soulcity.org.za/10.05.asp). 
Eftersom vores kendskab til tematikkerne primært stammer fra tv-serien, har tv-serien været 
udgangspunkt for hvilke emner, der er blevet udvalgt til brætspillet. Tematikkerne og bud-
skaberne fra tv-serien har vi valgt at anvende direkte i brætspillet, hvor vi har opstillet otte 
lifeskills kategorier, som spillerne i hold skal indsamle på fem lokaliteter. De fem lokaliteter, 
som er hjemmet, klinikken, skolen, parken og rådhuset er styrende for spillets gang, idet 
man skal besøge alle lokaliteter mindst en gang for at indsamle et af de 5 forskellige life 
skills kort, man skal have for at vinde. De otte lifeskills er; 1) Health: at bevare sit psykiske og 
fysiske helbred, men ligeledes hvordan du kan hjælpe andre med for eksempel førstehjælp, 
prævention m.v. 2) Rights and democracy – du skal kende dine rettigheder, og være en god 
borger. 3) Friendship – handler om forholdet til dine venner og familie og hvordan du opret-
holder et godt forhold til disse, 4) Respect! – vis respekt, og behandl andre som du gerne 
selv vil behandles, 5) Financial literacy – vær fornuftig med dine penge, og sæt dig ind I pen-
gesager, 6) Nutrition – vær klar over hvad der er sundt for dig, og hvad der sikrer at du har 
det godt, 7) Sense of Society – kend det samfund du lever i. Dine handlinger har betydninger 
for hele samfundet, og 8) Gender equality – drenge er ikke stærkere end piger, men alle har 
deres styrker og svagheder uanset køn.
Brætspillet ’The Soul Buddyz board game - Tomorrow is ours’ understøtter de værdier som 
budskaberne i Soul Buddyz lægger vægt på, såsom at kende sine rettigheder, behandle sine 
medmennesker ordentligt og med respekt uanset køn, hudfarve, religion, handicap, etc. 
Efter forhåbentligt at have vakt læserens interesse for brætspillet med denne lille smags-
prøve, vil vi nu vende os mod at diskutere brætspillet i relation til Soul Buddyz’ edutainment 
strategiske kommunikationsramme.
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4. Edutainment rammen
I dette kapitel diskuteres først den edutainment strategiske kommunikationsramme for bræt-
spillet, samt hvilke kommunikative udfordringer vi som afsendere står overfor i udformnin-
gen af et brætspil som et edutainment produkt. I forlængelse heraf diskuteres det, hvilke 
styrker og svagheder edutainment strategien har i relation til udformning af brætspillet som 
edutainment. Herefter sættes disse styrker og svagheder i forhold til brætspillets strukturelle 
egenskaber som edutainment medie med henblik på videre at kunne undersøge, hvordan vi 
bruger ”entertainment (…) in combination with education in order to create a motivating and 
successful environment for learning” (Wiberg og Jegers, 2003:1).
4.1 Soul Buddyz kommunikationsstrategi
Soul Buddyz anvender en massemedieret tilgang, der skal motivere og mobilisere samfundet 
til at understøtte sundheden hos sydafrikanske børn (Goldstein et al, 2001). Soul Buddyz 
forsøger således at skabe individuel adfærdsforandring og social forandring ved brug af 
underholdning, der adresserer livsstils – og sundhedsproblematikker. SC, og herunder Soul 
Buddyz, produkter udformes ud fra en cyklisk kommunikationsmodel, hvor alle former for 
medier som udgangspunkt kan benyttes i en edutainment kommunikationsstrategi (Tufte i 
Feiletzen & Carlsson 2003). 
 
Model 1: The Soul City Edutainment Model (http://www.soulcity.org.za/01.01.asp)
I modellen udgøres inputs dels af en seer- og ekspert baseret researchproces, der er funda-
mentet for udvikling af SCs kommunikationsprodukter, dels af samarbejde og etablering af 
partnerskaber med forskellige partnere såsom civilsamfundsgrupper, NGO’ere med flere. 
Soul Buddyz målgruppe deltager, som beskrevet i kapitel 3, i udviklingen af kommunika-
tionsprodukterne og denne en participatoriske proces refererer til Paulo Freires teori om 
de undertryktes pædagogik, der understreger vigtigheden af, at kommunikationsprocesser 
finder sted mellem frie subjekter i et ligeværdigt forhold (Singhal i Singhal et al, 2004:377f). 
Den participatoriske proces sikrer, at produkterne udvikles under hensynstagen til målgrup-
pens sociale kontekst, hvormed de kulturelle samt lingvistiske forhindringer for den sociale 
forandringsproces minimeres (Singhal & Rogers, 2003).
Som det fremgår af modellen, er de outputs, der kommer ud af ’maskinen’, både direkte 
outputs i form af sociale forandringsprocesser, hvor normer, forståelser, viden og handlin-
ger ændres på tre niveauer; socio-politiske strukturer, samfundet og individplan. Derudover 
kommer der outputs i form af potential opportunities , såsom undervisningsmaterialer, ad-
vocacy og branding (Tufte i Tufte og Hemer, 2005:165). Eftersom social forandring er en 
kompleks proces, der ikke foregår lineært, men cyklisk, giver outputs i SCs edutainment 
vehicle netop anledning til nye problemstillinger og partnerskaber, der igen kan indgå i SC 
edutainment cyklus, hvis formål er social forandring (Papa et al, 2000:37). For at fremme 
sociale forandringsprocesser med et edutainment produkt, er det således ikke tilstrækkeligt 
kun at tiltrække seeres opmærksomhed og formode, at publikum producerer den viden, 
som følgelig vil lede til holdningsændring og adfærdsændring.4 Derimod er det nødvendigt 
at anspore til interaktion, overvejelser og (nye) handlinger hos medlemmerne af det sociale 
system (Papa et al, 2000:33):
”Entertainment-education has gained prominence as purveyor of social and behaviour chan-
ge. This strategy involves media programs that intentionally incorporate one or more educa-
tional issues in an edutainment format in order to influence audiences members knowledge, 
attitudes, and overt behaviour regarding an educational issue” (Papa et al, 2000:32)
Det er netop denne ansporing til interaktion og debat, som igennem individuel adfærdsfor-
andring skal føre til social forandring, som vi ønsker at fremme med vores brætspil (som 
tidligere opridset i kapitel 3). Således skal vores brætspil indgå i den samme kommunikati-
onsstrategiske ramme, som resten af Soul Buddyz produkter og materiale.
4. 2 Kommunikationsstrategiske udfordringer 
I vores tilrettelæggelse af edutainment kommunikationsstrategien for brætspillet er der en 
række udfordringer, vi skal tage højde for, med henblik på at lave en effektiv kommunikation. 
Kommunikationsteoretikerne Piotrow og de Fossard fra Johns Hopkins University opstiller syv 
kommunikative udfordringer, som vi, som afsendere af et edutainment produkt vil forsøge 
at imødekomme i dette projekt.
De første to udfordringer består i at sikre en balance mellem underholdning (1) og uddan-
nelse (2), så de uddannelsesorienterede budskaber, hverken drukner i for meget drama eller 
for mange underholdende elementer, som fjerner fokus fra formidlingen af fx sundheds-
problematikker. Denne overvejelse er betydningsfuld for udformningen af vores brætspil og 
dets formål i forhold til, hvad spillerne skal gøre for at vinde. De underholdende værdier skal 
ikke være for dominerende, og det er vigtigt, at underholdningen er af god kvalitet (3), som 
appellerer til målgruppen, da det er med til at fastholde motivationen for at lære om de ud-
dannelsesmæssige budskaber. Dette element skal ligeledes indgå i vores beslutning om at 
trække på den populære tv-serie og dens rollemodeller for at appellere til målgruppen. Den 
fjerde og femte udfordring omhandler formidlingen af sundhedsrelaterede budskaber. Som 
afsender kan det være vanskeligt at portrættere hverdagssituationer (4) og samtidig give dem 
et strejf af drama (5). Med dette menes der, at visse følger af sundhedsproblematikker ikke 
nødvendigvis manifesterer sig med det samme, men derimod først efter en længere periode. 
Som for eksempel vigtigheden af, at man tager sine vitaminpiller eller beskytter sig mod 
uønsket graviditet. For at sikre, at målgruppen tager disse sundhedsrelaterede budskaber 
seriøst, kan man som afsendere anvende dramatiske virkemidler, relateret til målgruppens 
hverdagssituation, for dermed at understrege budskabets vigtighed. I brætspillet vil vi tackle 
denne problematik ved at trække på de tematikker og budskaber, der i forvejen anvendes i 
tv-serien og forsøge at indskærpe vigtigheden af de sundhedsrelaterede budskaber uden at 
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manipulere. Disse to kommunikative udfordringer hænger sammen med, at det er vigtigt, 
at den måde, hvorpå vi kommunikerer, gøres personlig og relevant for målgruppen (6), så-
ledes, at de kan identificere sig med budskabet, også selvom de ikke selv er i direkte fare. 
Måden denne udfordring er medtænkt i brætspillet er ved at anvende problematikker, som 
har relevans for målgruppen, og som de har et informationsbehov for (jf. kap 3.5). Den sidste 
udfordring er, at det er vigtigt at sætte sig ind i den kultur og tradition (7), man målretter 
sit edutainment produkt til. Dermed kan man kommunikere kulturelle ømtålelige og tabube-
lagte emner med kulturel forståelse og indlevelse. 
4.3 Styrker og svagheder ved edutainment
Men hvilke styrker og svagheder er der ved at benytte edutainment som strategisk kommu-
nikation, når vi med brætspillet ønsker at skabe adfærdsændringer og social forandring? Og 
hvilken betydning har det for udformningen af brætspillet? 
Evalueringer af edutainment programmers påvirkning af deres målgruppes holdninger og 
adfærd er ikke entydige, eftersom sociale forandringer ikke følger en lineær proces, men 
derimod sker i en kompliceret cyklisk proces. Nogle edutainment evalueringer, herunder Soul 
Buddyz evalueringer, påviser en sammenhæng mellem edutainment programmet og seernes 
ændrede viden, holdninger og efterfølgende observerbare adfærd (Papa et al, 2000:32; C & 
D Soul City). Dog er der andre studier, der påpeger, at årsagssammenhængen er mere kom-
pleks, hvorfor det er vanskeligt at påvise adfærdsændring alene på grund af et edutainment 
program (Papa et al, 2000:33). Desuden kan et negativt resultat af edutainment programmer 
være, at modtagerne misfortolker budskaberne, eller adopterer handlemønstre fra karakte-
rer, der repræsenterer den modsatte uddannelsesmæssige værdi (Vidmar & Rokeach, 1974 
i Papa et al, 2000:33). Eksempelvis, hvis modtagerne af ‘Soul Buddyz’ identificerer sig med 
bøllen, der driller vennerne i serien (Jf, afsnit 1-4 i ‘Soul Buddyz’ sæson 1), og dermed repro-
ducerer hans negative handlemønstre. Denne sammenhæng betegnes af Bandura som social 
modelling, der er anvendelsen af rollemodeller til at promovere bestemte typer af adfærd. 
Dette kan gøres gennem fiktive scenarier, der udbygges gennem en række udsendelser, der 
udbredes via forskellige medietyper. I ‘Soul Buddyz’ fungerer vennerne i serien som rolle-
modeller for den type adfærd, som SC søger at promovere, eller som en slags prøvekaniner 
for de fejl, som det ønskes, at modtagergruppen undgår. Eksempelvis søger afsnittene, hvor 
Hamilton skyder sig selv i foden, at skabe en negativ outcome expectancy (Bandura 2004: 
81f) hos modtageren i forhold til anvendelse af vold til at løse problemer. Vi ser, hvordan 
det går gruelig galt for Hamilton, da han vil skræmme bøllen Melusi væk med sin fars pistol, 
og da vi føler Hamiltons skam, næsten lige så meget som han selv gør, er det næsten, som 
hvis vi havde begået fejlen selv. ‘Soul Buddyz’ tv-serien promoverer da også positiv outcome 
expectancy, eksempelvis får Zandi meget ros for hendes evner indenfor førstehjælp, der gør, 
at Hamilton ikke når at miste meget blod, inden han kommer på klinikken.
Et edutainment produkt kan stimulere adfærds – og sociale forandringsprocesser ved at 
trække opmærksomhed til socialt ønskværdige handlinger, samt skabe debat blandt modta-
gerne og åbne op for social læring, når mennesker på fælles og individuelt niveau overvejer 
nye holdninger og handlemønstre (Papa et al, 2000:33). Det forhold, at edutainment giver 
en illusion af, at modtagerne indgår i et ansigt til ansigt forhold med mediepersonligheden 
– her børnene/skuespillerne i ‘Soul Buddyz’ serien, kaldes et parasocialt forhold, hvor der 
sker parasocial interaktion. Parasocial interaktion defineres som forholdet mellem mediet og 
modtageren og giver en illusion af interpersonel interaktion (for uddybning se 4.3.1) (Papa 
et al, 2000:34). Den parasociale interaktion kan have stor betydning for individet, idet den 
’kontakt’, der skabes mellem mediepersonlighed og modtager, kan resultere i, at modtagen 
bliver sympatisk indstillet overfor de værdier og motiver, der fremstilles, og mediekarakte-
rerne bliver modtagerens ’ven’ og rollemodel (Papa et al., 2000:34). Men hvordan kan para-
social interaktion benyttes strategisk i et brætspil/edutainment produkt til at ændre normer 
og adfærd samt skabe social forandring?
4.3.2 Den parasociale interaktions tre dimensioner
Den parasociale interaktion kan inddeles i tre dimensioner (Rubin og Perse i Papa et al, 
2000:34-35).
1) Kognitiv orienteret parasocial interaktion refererer til, i hvilken grad en specifik mod-tager lytter til en specifik mediekarakter, og reflekterer over dennes handlinger. Denne 
interaktion kan få modtagerne til at erkende en mulig alternativ adfærd (Rubin og Perse i 
Papa et al, 2000:34). Ifølge Albert Bandura kan dette fremme et individs self efficacy/tiltro til 
egne evner, og tro på, at han/hun har mulighed for selv at ændre sit liv i en positiv retning 
(Bandura, 2004:78-79). Tiltro til sig selv er væsentligt for en forandringsproces, da ”It is one 
thing to learn new styles of behaviour. It is another to put them into practice.” (Bandura, 
2004:78), hvilket understreger vigtigheden af, at adfærdsændringskommunikation adresse-
rer både fakta - og adfærdselementer. Når individet evaluerer et mediebudskab, er hans/
hendes kognitive refleksioner vigtige; er individet overbevist om, efter at have set et edutain-
ment program, at han/hun kan ændre sin sociale adfærd? (Papa et al, 2000:34). Når børnene 
i serien eksempelvis demonstrerer, at børn har ret til at gå i skole, skal modtageren også 
være overbevist om, at det er muligt at gennemføre dette. Brætspillet bygger dermed videre 
på budskaberne i tv-serien og den parasociale interaktion, hvilket kan være med til at styrke 
elevernes self-efficacy gennem gentagelse og diskussion af de situationer mediekaraktererne 
har gået igennem i serien. Spilsituationen bliver dermed en social interaktion på baggrund af 
den parasociale interaktion med karaktererne fra tv-serien. 
2) Emotionel orienteret parasocial interaktion refererer til, i hvilken grad modtagerne iden-tificerer sig med en specifik mediekarakter, og har samme interesser som denne. Jo 
større identifikation der er, des større er den mulige påvirkning af modtageren (Rubin og 
Perse i Papa et al, 2000:35). I brætspillet inddrager vi de i tv-serien portrætterede situationer 
og karakterer. En modtager af serien, vil måske knytte sig følelsesmæssigt mere til én karak-
ter end en anden, da de kan identificere sig med denne person, og føler dermed sympati for 
personen og dennes problemer. I spillet kan vi specifikt udforme spørgsmål, der appellerer til 
modtageren på et mere emotionelt plan. Eksempelvis kan brætspillet trække på den episode, 
hvor André finder ud af, at hans mor har fået konstateret HIV/AIDS5, hvilket han har svært 
ved at tackle. Hvis en af deltagerne har erfaringer på dette område, vil han/hun muligvis 
føle en særlig sympati for Andrés situation, og her få hjælp til at komme igennem sine egne 
problemer6.
 
3) Adfærdsorienteret parasocial interaktion henviser til den grad, individer åbenlyst reage-rer på mediekarakteren. Dette kan udmønte sig i, at modtageren taler til karakteren på 
fjernsynet/i radioen eller debatterer karakterens værdier eller handlinger med andre modta-
gere. Herved kan modtagernes tankemønstre ændres, hvilket kan motivere dem til at ændre 
adfærd. I brætspillet anvendes denne interaktionsform som en form for social modelling, 
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hvor spillerne eksempelvis skal træffe det rigtige valg på baggrund af rollemodellers handlin-
ger. Denne gruppeinteraktion kan skabe en følelse af collective efficacy, hvor: ”(…)individuals 
in a system believe that they can organize and execute courses of action required to achieve 
collective goals” (Bandura i Papa et al, 2000:36). Interaktion kan altså skabe et rum, hvor 
mennesker kan udveksle erfaringer om, hvordan de kan løse forskellige problemer. Her kan 
edutainment mediet både være katalysator og samtidig illustrere mulige adfærdsmønstre 
eller løsninger på problemer, hvilket kan skabe social forandring. I brætspillet søger vi at 
fremme collective efficacy ved at deltagerne spiller i hold, hvor de sammen skal finde løsnin-
ger på forskellige situationer og dilemmaer, hvilket kan fremme en følelse af, at de sammen 
kan ’gøre en forskel’. 
Eftersom sociale forandringsprocesser ikke er lineære, men er en temmelig uforudsigelig 
størrelse, som ovenfor nævnt, er der knyttet en række paradokser til forandringsprocesser, 
der vedrører holdnings- og adfærdsændringer. Eftersom processen kan påvirkes af eksiste-
rende samfundsstrukturer, er det ikke sikkert, at en påbegyndt proces kan følges til ende. 
Tværtimod kan det problematiseres, hvorvidt mennesker vil ændre handlemønstre, eller vil 
ændre dem igen og igen, hvis de nye holdninger støder sammen med de eksisterende struk-
turer (Papa et al., 2000:49). Således skal det pointeres, at der ikke eksisterer ’barrierer’ for 
forandring, men at sociale forandringer skal opfattes som en ikke lineær kontinuerlig proces. 
Rollemodeller i samfundet og i edutainment programmer kan dog fremme og hjælpe en pro-
ces på vej. 
4.4 Brætspillets strukturelle elementer 
For at udforme et brætspil inden for Soul Buddyz edutainment ramme, skal vores spil både 
være underholdende og lærerigt for modtageren. Men hvad karakteriserer et spil? Og hvilke 
potentialer har et brætspil som edutainment medie?
Der findes mange forskellige former for spil, men ifølge spildesigner Marc Prensky er det fæl-
les kendetegn ved spil, at det er sjovt. Prensky ser overordnet spil som en form for leg, der 
skaber høj grad af motivation og engagement hos modtageren i forhold til at lære noget (Pr-
ensky, 2001:3-10). Samtidig med at edutainment spil skal være seriøse, er det ifølge Prensky 
også vigtigt, at de er sjove for at motivere spillerne, eftersom: ”enjoyment and fun as part 
of the learning process are important when learning new tools since the learner is relaxed 
and motivated and therefore more willing to learn” (Prensky i McGraw-Hill 2001:3). Brugen 
af ”sjove” elementer i spillet kan gøre det lettere at tale om fx ømtålige og tabubelagte pro-
blematikker, men samtidig må vi være opmærksomme på, at det sjove ikke bliver brugt til at 
gøre grin med svære emner. Derfor er det vigtigt, at brætspillet opretholder en balancegang 
mellem det sjove og seriøse, underholdning og undervisning for at fremme en god lærings-
proces, hvor brætspillet og legen er kontekst for at konstruere læring. Dette synspunkt deler 
han med en række andre forskere inden for feltet, der understreger, at: ”(…) gaming in its 
various forms can motivate and interest learners” (Hogle, 1996:7). 
Prensky opstiller seks centrale strukturelle elementer for, hvad der som hovedregel define-
rer et hvilket som helst spil (Prensky i McGraw-Hill, 2001:7): 1) Interaktion, 2) Resultater og 
feedback, 3) Mål og formål, 4) Regler, 5) Konflikter/konkurrence/udfordring og 6) Repræsen-
tation. I den strategiske kommunikationsplanlægning af vores brætspil er det væsentligt at 
tage disse strukturelle elementer i betragtning med henblik på at præcisere spillets funktion 
som edutainment og dets konkrete udformning. 
4.4.1 Interaktion
Det første element omhandler de forskellige niveauer for interaktion, der opstår i forbin-
delse med et spil. Der er grundlæggende to vigtige aspekter: 1) Interaktionen mellem spillet 
og spilleren og 2) interaktionen mellem spillerne indbyrdes, når de spiller spillet (Prensky i 
McGraw-Hill, 2001:10). ”Computer games are actually bringing people closer to social inter-
action – although not necessarily face to face” (Prensky i McGraw-Hill, 2001:10). Ved at vælge 
et brætspil som medie skaber vi automatisk et rum for face to face interaktion, som ikke 
nødvendigvis er tilfældet ved computerspil. I begge tilfælde er spillerne imidlertid aktive del-
tagere, som selv kan styre spillets forløb. Spillerne af vores brætspil har således mulighed for 
at påvirke, hvad der skal diskuteres, og kan dermed øve indflydelse på brætspillets indhold. 
Interaktionen i brætspillet kan ske på flere planer. Ligesom massemedierede edutainment 
programmer er vores brætspil designet til at generere: ”socially desirabilly effects among 
audience members” (Papa et al, 2000:34). Brætspillet som interaktivt medie kan føre til pa-
rasocial interaktion, hvor modtagerne via brætspillet taler om rollemodellerne, indholdet og 
budskaberne tv-serien, hvorved der skabes et socialt rum for læring, som kan fungere som 
katalysator for adfærdsændringer i den virkelige verden (Papa et al, 2000:34).
4.4.2 Feedback og resultater
Prenskys andet element er feedback og resultater, som er en målestok for, hvordan spil-
lerne klarer sig i spillet; om de bevæger sig i en positiv eller negativ retning i forhold til at nå 
målet (Prensky i McGraw-Hill, 2001:8). Holdet får i brætspillet feedback, så snart de svarer 
på et dilemma- eller situationsbestemt spørgsmål. Feedback kan således være enten positiv 
eller negativ, alt efter om deltagerne svarer rigtigt eller forkert. Denne feedback – og resul-
tatmekanisme i spillet er, hvad der gør det til et interaktivt medie, som det fremgår ovenfor. 
Spillernes handlinger fører til bestemte resultater og har konsekvenser i form af ’straf’ eller 
’belønning’ i forhold til at nå målet. Gennem de diskussioner og forhandlinger brætspillet 
åbner op for, lærer spillerne om forskellige handlemønstre; hvad der er rigtigt og forkert, tro 
på og redskaber til individuelt eller kollektivt at finde løsninger på problemer. Det er dermed: 
”from the feed-back in a game that learning takes place (…) the player is learning constantly 
how the game works, what the designer’s underlying model is, how to succeed and how to get 
to the next level and win” (Prensky in McGraw-Hill 2001:9). I udformningen af et edutainment 
brætspil er det derfor vigtigt, at den bagvedliggende kommunikationsmodel tager højde for 
at udnytte brætspillets læringspotentialer.
4.4.3 Mål og formål
Det tredje strukturelle element, som Prensky nævner, er mål og formål: ”Goals and objectives 
are important because we are goal-oriented species(...)” (Prensky in McGraw-Hill 2001:8). For-
målet med at vinde brætspillet handler i høj grad om, at spillerne tilegner sig lifeskills (se kap 
7) mere end, at det gælder om at ’slå’ de andre. Men eftersom de fleste mennesker af natur 
har et konkurrence-gen, er det, at få sejren i hus og nå målet før de andre, det som skaber 
engagement og motivation for at lære om de forskellige lifeskills. Bandura pointerer således, 
at det er mere effektivt at måle ”success by self-improvement rather than by triumphs over 
others” (Bandura, 2004:79). Derfor skal brætspillet fokusere på, at deltagerne skal nå et mål, 
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der udvikler dem, og ikke bare vinde over de andre deltagere.
4.4.4 Regler
Regler er det, som gør spil forskelligt fra leg. Spil er ’regelstyret organiseret leg’, som står i 
modsætning til ’fri leg’, der ikke er styret af skrevne regler. Spillereglerne introducerer del-
tagerne for ’spillets verden’ og sætter rammer for: ”what is OK and what is not OK, what is 
fair and what is NOT fair - in the game” (Prensky in McGraw-Hill 2001:8). De regler, der gør 
sig gældende i vores spil, er regler, som kan relateres til nogle af livets ’spilleregler’ med 
hensyn til, hvad der for eksempel er lovligt eller ulovligt, hvordan man skal behandle sine 
medmennesker, hvordan HIV/AIDS kan forebygges etc. Reglerne til brætspillet er formuleret 
i et letforståeligt sprog, som gør det let for børnene at operationalisere reglerne og spille 
brætspillet uden hjælp fra en voksen.
4.4.5 Konfl ikter, konkurrence og udfordringer 
Det femte element behandler de problemer og udfordringer, der skal løses i spillet for at 
opnå formålet (Prensky i McGraw-Hill, 2001:9). I vores brætspil vil vi opstille dilemmaer, som 
spillerne skal forholde sig til. Det kan være en konflikt i hjemmet, som spillerne i fællesskab 
skal finde en mulig løsning på, eller spillerne kan blive udfordret i at huske nogle bestemte 
episoder fra tv-serien ‘Soul Buddyz’. At finde løsninger på forskellige dilemmaer, konflikter, 
problemer etc. er en del af konkurrencen i spillet, hvilket: ”gets your adrenaline and crea-
tive juices flowing and makes you exicited about playing the game” (Prensky in McGraw-Hill 
2001:9). Det er imidlertid vigtigt, at være bevidst om brugen af konflikt – og trusselelementer 
i spillet. Prensky refererer i denne sammenhæng til, at spil ofte bliver omtalt ved at være: 
”(…)safe and non-threatning because they are ’only’ games. Games are thus ‘protected’ from 
dangers of the real world” (Prensky in McGraw-Hill 2001:9). Han understreger, at selvom de 
fysiske aspekter ved et spil er forbeholdt spillets verden, er de følelser, som spillet genererer, 
i allerhøjeste grad virkelige (Prensky in McGraw-Hill 2001:9). Brugen af konfliktelementer skal 
således overvejes nøje, da de kan indvirke på deltagernes følelser i en sådan grad, at det kan 
have negative konsekvenser i deltagernes adfærdsmønstre i den ’virkelige verden’. Derfor vil 
vi i brætspillet i højere grad lægge vægt på udfordringselementet og ikke anvende konflikt 
og konkurrence i samme grad.
4.4.6 Repræsentation og narrative elementer
Det sjette element er repræsentation, som refererer til spillets narrative elementer, altså hvad 
spillet handler om (Prensky in McGraw-Hill 2001:10). Vores brætspils narrative elementer er 
baseret på de repræsentationer, handlingsforløb, budskaber og tematikker, som ‘Soul Bud-
dyz’ tv-serien formidler.  Indholdet af spillet har betydning for, hvilken viden spillerne fører 
med sig til verdenen uden for spillets univers, eftersom indholdet i læringsbaserede spil, sva-
rende til edutainment spil, også er anvendelige i den ’virkelige’ verden (Prensky in McGraw-
Hill 2001:10). For at gøre indholdet brugbart og ikke blot udforme et spil til ren underhold-
ning, er det vigtigt, at brætspillets indhold bliver udformet i relation til spillernes personlige 
og sociale erfaringer, så målgruppen bliver engagerede og finder indholdet relevant (jf. de 
syv kommunikationsstrategiske udfordringer). 
Et spil skal have et formål og udfordringer, som spillerne møder undervejs i deres mission for 
at nå målet, og ikke mindst regler, der bestemmer, hvordan missionen skal udføres. Tilsam-
men udgør formålet, udfordringerne og reglerne et narrativ for spillet (Prensky i McGraw-Hill, 
2001). I Ludo er narrativet for eksempel: jeg skal have alle mine brikker ind på midten (for-
målet), jeg skal følge banen (reglerne), hvor jeg kan blive slået hjem af de andre eller ramme 
stjernerne, hvor jeg rykker hurtigere frem (udfordringerne). Elementerne, hvor en spiller en-
ten skal rykke hjem, frem eller stå over en omgang, udgør feedbackmekanismer, hvor spil-
leren enten kommer tættere på eller længere fra at opnå formålet. Ludo er et af de spil, der 
ikke indeholder det sjette element, som Prensky peger på, at spil kan indeholde, nemlig 
repræsentation eller historie. Et sådant element vil binde udfordringerne logisk sammen med 
formålet, og dermed driver det spillet fremad. Et spil som Matador har et sådant repræsenta-
tionselement, hvor spillerne skal forsøge at blive så rige som mulige ved at spekulere i jord 
og huse. Dette repræsentationselement gør, at det er okay for spillerne at være kolde og 
kyniske i spilsituationen og købe grunde op for snuden af hinanden. Det er nemlig det, som 
narrativet i spillet lægger op til.  At give et spil en historie eller et univers, som der spilles 
indenfor, giver altså spillerne mulighed for at agere på en anden måde, end de ellers ville. 
At give vores brætspil et repræsentationselement vil dermed både styrke troværdigheden af 
formål og udfordringer i spillet, øge underholdningsværdien af spillet, samt give børnene et 
rum, hvor adfærd og normer kan prøves af. Et sådant univers tilbyder ‘Soul Buddyz’ tv-serien 
allerede, og det er et univers, hvis regler børnene allerede kender og forstår. Derfor er det 
oplagt, at brætspillet, ligesom det øvrige Soul Buddyz materiale, trækker på historierne og 
karaktererne fra tv-serien i sin repræsentation. En sådan integration af budskaber og fremstil-
lingsformer vil desuden skabe genkendeligheden imellem de forskellige medieprodukter og 
dermed øge troværdigheden i den samlede kommunikation i Soul Buddyz kampagnen. 
4.5 Delkonklusion
I relation til Soul Buddyz edutainment kommunikationsstrategi har vi i dette kapitel i diskute-
ret brætspillets muligheder for edutainment og de kommunikationsstrategiske udfordringer, 
styrker og svagheder, der ligger i at udforme et brætspil som edutainment.
Soul Buddyz påviser en sammenhæng mellem edutainment og seernes ændrede holdninger 
og observerbare adfærd, mens andre påpeger, at dette er vanskeligt at påvise. Vi har dermed 
fundet ud af, at vejen til individuel og social forandring i samspil med et edutainment pro-
dukt, hverken er lineær eller enkel. Derimod er der tale om en kompleks proces, hvori vores 
brætspil med dets strukturelle og kommunikative egenskaber udmærket kan understøtte og 
fremme processen. Vores brætspil skal trække på den parasociale interaktion i forhold til 
tv-serien, hvor rollemodeller kan understøtte målgruppens tilegnelse af nye holdninger og 
handlemønstre for dermed at medvirke til ændret adfærd. Endvidere skaber brætspillet et 
socialt læringsrum, hvor spillerne sammen kan debattere emnerne og dermed flytte deres 
holdninger og ændre deres adfærd. For at finde frem til, hvorledes vores brætspil bedst kan 
udgøre denne katalysator funktion, har vi til sidst analyseret de strukturelle elementer, der 
indgår i et edutainment medie for derved at pointere den oplagte mulighed for at lære gen-
nem underholdning i form af leg. 
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5. Brætspillets læringspotentialer
”Better learning will not come from finding better ways for the teacher to instruct, but from 
giving the learner better opportunities to construct” (Seymour Papert i Sotirova 2005:64).
For at uddybe hvordan et brætspil skal udformes som edutainment, udover de elementer 
identificeret i ovenstående kapitel, vil vi i dette afsnit undersøge brætspillets motiverende 
og lærende elementer, som af Prensky blev identificeret som spils legende natur og den in-
teraktion og feedback, der udgør to af de seks strukturelle elementer. Således vil først sætte 
fokus på, hvordan spil og leg kan skabe motivation, og danner kontekst for konstruktivistisk 
læring, som vi vil præcisere ved hjælp af Batesons læringsbegreb med fokus på, hvordan 
brætspillets interaktion skaber læring samt til sidst undersøger vi, hvordan spil og leg skaber 
en særlig kontekst for læring.
5. 1 Spil og leg som motivationsfaktor for læring
Som vi tidligere har været inde på er brætspillet en ’organiseret form for leg’ og spillets 
strukturelle elementer skaber rum for et motiverende læringsrum (jf. kapitel 4). Et brætspil 
som edutainment har både en underholdende og undervisende side, hvor leg og spil som 
underholdningsformer er motivationsfaktorer og katalysatorer for læring. I modsætning til 
‘Soul Buddyz’ tv-serier, hvor modtageren bliver underholdt, underholder modtageren sig selv 
ved at spille og er dermed aktiv deltager i læringsprocessen.   
I klasseværelset er leg og læring ofte blevet anset som to adskilte størrelser; i klasseværel-
set lærer man, og i frikvartererne leger man. Denne adskillelse har medfødt en traditionel 
forståelse af læring som noget kedeligt og leg som noget sjovt (Gee i harddisken p1). Men 
flere teoretikere modstiller sig dette dualistiske syn og fremhæver blandt andet, at ”play is 
the original way of learning” (Danny Hills i Prensky i McGraw-Hill 2001:4) samt at leg er ”op-
timal generic learning by experimentation in a relaxed feel” (Prensky i McGraw-Hill 2001:4). 
Anvendelsen af spil og leg i en undervisningssammenhæng kan dermed være et lærerigt 
supplement til det allerede eksisterende Soul Buddyz undervisningsmateriale, som på nuvæ-
rende tidspunkt primært består af undervisningshæfter. Hæfterne er således udformet som 
traditionelt undervisningsmateriale, der omdeles til eleverne, som så udfylder ”lærebøgerne” 
med korrekte svar. Derved er denne undervisningsform ikke baseret på edutainment i selve 
udformningen, selvom materialet understøtter de tematikker, der behandles i ‘Soul Buddyz’ 
tv-serien. Sammenlignet med et brætspil vurderer vi, at disse undervisningshæfter kun har 
en meget lille grad af underholdning med deres brug af tegneserier og rollemodeller fra se-
rierne. Dette vurderes ud fra, at det eksisterende undervisningsmateriale ikke lægger op til 
underholdning, som spil og leg, hvilket vi formoder, vil være berigende for elevernes lærings-
proces, eftersom erfaringer viser, at ”(…)use of educational games to supplement traditional 
classroom lectures is purported […] to increase interest, motivation and retention, as well as 
to improve higher order thinking and reasoning skills” (Hogle 1996:2). 
Spil og leg kan motivere og engagere børn i at lære. Dermed skaber brætspillet en under-
holdende kontekst for læring, hvor eleverne selv konstruerer viden. Brætspillet giver hermed 
mulighed for, at elever i samspil skaber social interaktion og læringsrum, der giver mening 
for dem og relaterer sig til deres virkelighed. Som et interpersonelt medie kan brætspillet 
således tilbyde Soul Buddyz undervisningsmateriale mere end blot underholdning eller blot 
undervisning.
Ved at kigge nærmere på Batesons læringsbegreb, der fokuserer på interaktion kan vi præci-
sere, hvordan brætspillet vil generere konstruktivistisk læring.
5.2 Brætspillets læringspotentiale: Konstruktion gennem interaktion 
Gregory anser læring for værende en ”forandring af respons på signaler, altså til forandring 
af forståelse (mentale strukturer) og eventuelt af adfærd” (Keiding og Laursen, 2005:41). 
Bateson forstår læring som et system, der udgøres af individet og omgivelserne, og på bag-
grund heraf forstås konteksten for læring, som ”den del af omgivelserne, der på en eller 
anden måde indgår i læreprocessens interaktive mønstre” (Keiding og Laursen, 2005:37). 
Læring er altså et grundelement eller livsvilkår, når individer interagerer med omgivelserne, 
og det sker dermed ikke kun i undervisningssituationer. I en nuancering af Batesons forstå-
else af læring opererer han med fire elementer: 1) konstruktion, 2) adaption, 3) interaktion 
og 4) feedback. 
5.2.1 Konstruktion
Det første element indeholder en forståelse af, at læring er ’konstruktion’ af mentale struk-
turer i interaktion med omgivelserne. Bateson sammenligner læring med et mentalt kort 
eller landskab, der er konstrueret ud fra en given omverden og i samspil med denne om-
verden (Keiding og Laursen, 2005;55). Derfor er læring altid afhængig af både konteksten 
og individet. Denne konstruktion og rekonstruktion sker på baggrund af, hvad individet ser 
som ”forskelle”, forstået som individets forståelser og erfaringsramme, i forhold til den ek-
sisterende konstruktion af mentale strukturer, der udgør hans/hendes opfattelse af egen 
adfærd og omverden. I en undervisningssituation betyder dette, at en elev ikke tager alle de 
informationer, der formidles til sig, men derimod optager og rekonstruerer dem selektivt. 
Dermed bliver læring et resultat af individets egen konstruktion, og omgivelserne er i høj 
grad en del af processen. Der er med andre ord et dobbeltforhold mellem individets læring 
og omgivelserne (Keiding og Laursen, 2005:55,117-118). Når eleverne spiller brætspillet, be-
tyder dette, at de ikke møder spillet med samme udgangspunkt. Spillets læringspotentiale er 
afhængigt af, hvilken viden de forskellige elever tilfører spillet og i hvilken kontekst de spiller 
brætspillet. Eleverne konstruerer dermed deres egen viden, hvorfor spillet, trods den samme 
læringskontekst, kan resultere i differentieret læring. For at tilgodese og udnytte at eleverne 
indgår i kommunikationssituationen med vidt forskellige forudsætninger og mentale land-
skaber, kan der indgå forskellige typer af udfordringer i spillet, som ligeledes tager højde 
for spillernes forskellige intelligenstyper, hvilket kan præciseres ved Howard Gardners af syv 
intelligenstyper: personlig, social, rumlig visuel, logisk matematiske, sproglig, musikalske 
og kropslig intelligens (Prinds,1999:26). Eksempelvis ved almindelige spørgsmål a la trivial 
pursuit anvendes den logisk matematiske intelligens, mens spørgsmål, der lægger op til 
mere uddybende svar, yderligere inddrager den sproglige intelligens. Udfordringer a la gæt 
& grimasser og tegn & gæt trækker på hhv. den kropslige og den rumligt visuelle intelligens, 
mens udfordringer om at synge en sang fra tv-serien trækker på den musikalske intelligens. 
At spille et brætspil trækker også på den sociale og den personlige intelligens, da evnen til 
at forstå andre mennesker, og kende sine egne grænser, er væsentlige for at kunne være en 
del af spillet. Dette vil vi tage højde for i formuleringen og kommunikationsformen af vores 
spørgsmålskort til spillet, hvilket vil øge muligheden for, at alle elever kan deltage i spillet 
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på en meningsfuld måde. Dermed understøtter vi samtidig budskabet om, at vi alle har vores 
egne styrker og svagheder, og det kan være en fordel at have et hold, hvor man har nogle 
forskellige styrker. 
5.2.2 Adaptiv proces
Andet element omhandler læring som en adaptiv proces, hvor det enkelte individ gennem 
sine egne forståelser og handlinger søger at skabe eller opretholde et stabilt forhold til om-
givelserne (Keiding og Laursen, 2005:42). Dermed er der altid en hensigt med læring og en 
forventning, om at den forandrede mentale struktur vil bidrage til at holde interaktionen/for-
holdet stabilt.  De forskelle individet bruger til at konstruere en situation, og de handlinger 
individet vælger, præges af individets forventninger og ønsker til en given situation, hvilket 
medfører, at ”hvad der læres grundlæggende formes af det lærende individs hensigt” (Keiding 
og Laursen, 2005:46) Det er dette aspekt, der understreger vigtigheden af motivation, når 
det kommer til undervisningssituationer, da elevens deltagelse i situationen er præget af 
hensigten. Hvis hensigten for eleven blot er, at undgå ballade med læreren, og tilpasningen 
dermed blot består i at holde lav profil, vil situationen ikke være præget af aktiv deltagelse 
på lærerens præmisser. Individet kan både adaptere til omgivelserne, og adaptere forståelsen 
af omgivelserne til sig selv. Spillets gang kan altså påvirkes af, hvilke forventninger børnene 
møder det med; udfordringen er dermed at skabe en læringskontekst, der påvirker børnenes 
mentale strukturer, og som dermed skaber adaptive forandringsprocesser og ændret adfærd, 
da eleverne søger at adaptere de forståelser og værdier, der diskuteres i løbet af spillets 
gang til deres liv udenfor brætspillet. Hvordan dette skal ske, belyser de to sidste elementer 
i Batesons læringsbegreb.  
5.2.3 Interaktion og feedback
Interaktion og feedback forklarer omgivelsernes betydning for individets læring. Bateson 
argumenterer for, at læring er baseret på interaktion mellem individ og omgivelser, og på de 
feedbackrelationer, der skabes i en interaktion. Interaktion kan ses som sekvenser af triader, 
bestående af stimulus, respons og forstærker, og hvor alle handlinger er gensidigt respon-
sive (Keiding og Laursen, 2005:47). Den lærendes handling (stimulus) medfører en reaktion 
fra omgivelserne(respons), som den lærende så sætter i forhold til sin foregående handling 
og sine forståelser af handlingens betydning. Dette udgør så feedback relationen, der kan 
danne grundlag for en ny handling (forstærker). Hvilken forstærkerhandling, der er tale om, 
afhænger af om der er tale om en positiv eller en negativ feedback relation. Ved en positiv 
feedbackrelation vil den oprindelige handling blive bekræftet og højst sandsynligt gentaget, 
mens en negativ respons vil føre til en korrigering, således at den stabile interaktion atter kan 
genoprettes (Keiding og Laursen, 2005:50). Det er i denne sidste type af forstærker handling, 
at individet kan reflektere over, og dermed ændre, egne opfattelser og handlinger. I spilsitua-
tionen kan en spillers, eller et holds, svar på en udfordring ses som stimulus handlingen, der 
så fører til en respons fra spillet, svaret er rigtigt eller forkert. Feedbackrelationen, vil dermed 
udgøres af forståelse af eget svar, forventning til respons og responsen. Hvis svaret er forkert 
vil spillerne forsøge at tilpasse enten deres opfattelse af svaret til spillet (tilslutte sig bud-
skabet) eller tilpasse svaret til deres egne mentale strukturer ved at tillægge svaret en anden 
betydning (afviser budskabet). Dermed bliver ”(…) både elevens eksisterende viden, adaptive 
sigte samt vurderingen af omgivelsernes feedback [bliver] således medbestemmende for, 
hvilken ny viden der konstrueres” (Keiding og Laursen, 2005:118). Ved at individet konfronte-
rer egen forforståelse, konstrueres der altså ny viden, der påvirker individets adfærd og kan 
således have indflydelse på de sociale forandringsprocesser.
Interaktionen, der fremkommer ved at spille brætspillet, skaber feedbackrelationerne på to 
niveauer; fra de andre deltagere, og gennem de opstillede spørgsmål og svar kort. Begge 
niveauer vil have elementer af den adfærdsorienterede parasociale interaktion af begge ty-
per. For det første optræder karaktererne fra serien også i brætspillet, og for det andet vil 
brætspillet få spillerne til at snakke om karaktererne, deres handlinger og værdier. Batesons 
begreber om interaktion og feedback forklarer også, hvordan den adfærdsorienterede para-
sociale interaktion kan skabe ændrede tankemønstre og adfærd. Diskussioner om karakte-
rerne adfærd fører gennem interaktions triader til kognitive refleksioner og vurderinger af 
egne opfattelser og handlinger. Med andre ord fører adfærdsorienteret parasocial interaktion 
til yderligere kognitiv orienteret parasocial interaktion med karaktererne. Brætspillets repræ-
sentation og udfordringer bør derfor understøtte den adfærdsorienterede parasociale inter-
aktion ved at henvise direkte til karaktererne og hændelser i tv-serien. Dette kan være ved 
deciderede fan spørgsmål om eksempelvis, hvor mange brødre pigen Karabo har, eller ved 
at opstille en dilemmasituation, som vennerne fra serien har været ude for og lade spillerne 
vurdere og diskutere den måde, som rollemodellerne i serien håndterede situationen på.
Det er desuden vigtigt, at den feedback som brætspillet giver, understøtter den adaptive 
læringsproces ved at tydeliggøre, hvordan stimulus og respons hænger sammen i positive 
feedbackrelationer. Der må ikke være tvivl om, hvilket svar der er rigtigt, og dermed hvilken 
handling eller opfattelse der forsøges forstærket. Præcis hvordan sådanne feedbackrelatio-
ner skabes, og hvilken rolle de spiller i læringsprocessen, uddybes ved at undersøge, hvor-
dan spil og leg skaber kontekst for læring. 
5.3 Spil og leg som kontekst for læring 
Læring er altid læring af noget og samtidig læring om den kontekst, den optræder i. Vores 
brætspil er således læring om eksempelvis sundhedsproblematikker samtidigt med, at det er 
læring om de relationer, som eleverne skaber i spillet. Kontekstlæring danner mønstre, der 
bliver fælles for en række situationer, hvorved individet kan skabe viden om fælles forståelser 
ud fra de enkelte individers forskellige mentale landskaber. (Keiding og Laursen, 2005:36). 
Dermed opstilles en ramme indenfor hvilken alle hændelser og handlinger tolkes og forstås. 
(Keiding og Laursen, 2005:38) Elevernes interpersonelle og sociale liv foregår i kontekstua-
liserede interaktive hændelsesforløb, og her kan leg fungere som en ramme eller kontek-
stualisering af interaktionen, som giver deltagerne en frihed, der ellers ikke forekommer i 
andre konteksttyper såsom klasseværelset (Keiding og Laursen, 2005:61-62). Dette hænger 
sammen med, at leg er en helt særlig relationstype, hvis styrke er, at den skaber en form for 
’som-om’ kontekst, hvori deltagerne har en unik mulighed for at afprøve og tolke forskellige 
interaktionsmønstre. I det øjeblik en situation kontekstualiseres, som leg opstår et rum, hvor 
”de handlinger vi foretager, betyder ikke det, de almindeligvis betyder” (Keiding og Laursen, 
2005:71), og alle handlinger desuden har et metabudskab, der bekræfter kontekstualiserin-
gen ”det er bare noget vi leger”. Dette bliver i mange tilfælde også italesat, som eksempelvis 
når der leges far, mor og børn og ”så legede vi, at det var nat”. Når man søger at skabe et 
rum, hvor leg er kontekst for læring, er det vigtigt, at der er tillid mellem deltagerne, og delta-
gere skal være klar over og enige i, at kontekstualiseringen er leg. Denne kontekstualisering 
er tydelig i et brætspil alene fordi, der opstilles et sæt regler, der er helt unikt for spillet og 
på den måde fritstilles interaktionen fra øvrige kontekster. Da leg er en kontekst hvor inter-
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aktionen fritstilles, skabes ”… et eksperimentelt frirum, som tilbyder et rigt mulighedsfelt for 
mere eller mindre kreative former for problemløsning og eksperimeteren med andre roller, 
udtryks- og interaktionsformer.” (Keiding og Laursen, 2005:81).  Dermed er det muligt at 
afprøve forståelser, forventninger og handlemåder, som det kan være umuligt at afprøve i 
virkeligheden, uden at det får alvorlige konsekvenser for den virkelige relation/interaktion. 
Dette frirum giver ligeledes mulighed for, at børn afprøver den voksnes rolle. Dette afprøves 
i interaktionen, hvor børnene tilegner sig viden om, hvordan social adfærd tilpasses. Dette 
kommer til udtryk i børns måde at italesætte legens udvikling med de uskrevne regler, som 
eksemplet, hvor de legende børn diskuterer, hvor en far bør eller ikke bør opføre sig, ifølge 
deres opfattelse af, hvad faderrollen indebærer. Denne opfattelse kan de tage med videre 
i deres liv og støtte sig til i deres egen socialisering for at passe ind i samfundets mange 
uskrevne regler.
Et andet aspekt ved leg, der gør at denne eksperimenteren med handlinger, relationer og 
identiteter bliver en lærerig proces, er ”kommenteringsretten”. (Keiding og Laursen, 2005:81) 
I leg er der uskrevne regler om, hvordan deltagerne kan kommunikere om interaktionen og 
betingelserne for denne. Dermed kan alle deltagerne kommentere forudgående handlinger 
– eksempelvis diskussioner om forskellige aspekter af legen. Denne ”kommenteringsret” har 
en vigtig funktion i forhold til legens udvikling og læring gennem leg, da den bringer diskur-
ser og forståelser frem, og alle kan deltage på deres vilkår. Eksempelvis udveksling af forstå-
elser, såsom ”sådan gør en far da ikke” og ”jo han gør da” (Keiding og Laursen, 2005:72-73) 
kan være med til at få børnenes øjne op for, hvad der kendetegner acceptable handlinger, og 
hvad der falder uden for.. Herved kan interaktion og feedbackrelationer sættes i spil, og nye 
forståelser og handlemønstre skabes. 
Det er Keiding og Laursens opfattelse, at der ved overgangen fra leg til spil sker en discipline-
ring af kommenteringsretten i og med, at reglerne nu i bogstaveligste forstand er nedskrev-
ne. Man har stadig lov til at komme med bidrag, men det skal ske indenfor de rammer, der er 
accepteret af holdet, og de andre deltagere, og som reglerne afgrænser. Vi finder dog ikke, 
at kommenteringsretten bliver sat ud af kraft ved spil; for det første peger flere af spilteoreti-
kerne på begrebet metagaming, der henviser til spillernes diskussion for at skabe konsensus 
om reglerne (Prensky i McGraw-Hill, 2001). For det andet mener vi ikke, at den ovenfor skit-
serede ramme, hvori interaktionen sker, er accepteret af de øvrige spillere, adskiller sig fra 
fri leg. I fri leg er det også nødvendigt at indordne sig under de accepterede uskrevne regler, 
ellers er man ikke med i legen, og på den vis finder vi ikke, at kommenteringsretten er be-
grænset i et brætspil. Tværtimod er det muligt at udforme et brætspils udfordringer således, 
at de i højere grad opfordrer spillerne til at anvende deres kommenteringsret, eksempelvis 
ved at spørge til alternative løsninger i en dilemmasituation end dem, der blev portrætteret 
i tv-serien. Dette vil desuden være udtryk for kognitiv parasocial interaktion med tv-seriens 
karakterer, hvor adfærd og normer vurderes og dermed til en eventuel ændring i forståelser/
opfattelser(mentale strukturer) og adfærd.
Det ovenstående eksempel på kommenteringsret om, at sådan gør en far ikke, peger på det 
sidste forhold, der gør leg særligt velegnet som kontekst for læring. På trods af, at den frit-
stiller interaktionen for en række bindinger, der ellers gør sig gældende i forhold til, hvad den 
ene eller den anden handling betyder, vil legen altid til en vis grad være bundet til den virke-
lighed, som den afspejler og imiterer. Det ses når legens henvisning til virkelighed eller alvor 
retter opmærksomheden mod virkelig interaktion. Som nævnt bliver kommenteringsretten, 
da også ofte brugt til at henvise til virkeligheden, og dermed bliver diskussioner om interak-
tionen i legen til diskussion om interaktionen i virkeligheden. Det er ligheden med virkelig-
heden, der gør legen meningsfuld, og legen bør foregå på betingelser, der minder om virke-
ligheden for at kunne imødekomme transferproblemer. (Keiding og Laursen, 2005:73 & 82). 
Transferproblemer henviser til, at interaktionsformer, der fungerer indenfor legens kontekst, 
ikke altid fungerer, når de videreføres til hverdagens rationalitet og krav. Når man leger, er 
det nødvendigt, at visse bindinger i virkelighedens interaktion ikke gælder, hvis der skal ska-
bes et eksperimentelt frirum. Når de interaktionsformer, der blev opbygget i legens verden, 
så skal overføres til den virkelige verden, udsættes de for et ’realitetschok’, der resulterer i, at 
de ikke kan fungere på en adaptiv hensigtsmæssig måde, hvorved læringsprocessen ændres. 
Derfor er det vigtig, at legen tilrettelægges, så den altid indeholder en parallel til betingelser, 
der gælder, og fortsat vil gælde, i den verden legen imiterer og udfordrer (Keiding og Laur-
sen, 2005:83). I brætspillet kan det eksempelvis komme til udtryk som et mæslingefelt, hvor 
alle hold bliver syge, og kun kan rykke langsomt frem, indtil et får vaccinefeltet. En anden 
måde, hvor spillet drager paralleller til virkeligheden, er ved at knytte de forskellige lifeskills 
til steder, såsom en health lifeskill, der kan opnås på klinikken og et friendship lifeskill, der 
opnås på legepladsen i parken. For at opnå færdigheder indenfor sundhed, må man bevæge 
sig hen til klinikken. En tredje måde, hvor brætspillet kan være med til at afhjælpe transfer-
problemer. er ved at inkludere telefonnumre på hjælpelinier, hvor man kan ringe anonymt, 
hvis man har problemer, som de ligeledes benytter i tv-serien.
5.4 Delkonklusion og projektets udformning
Vi er nu nået frem til, at et brætspil, som en organiseret form for leg, kan skabe et motive-
rende og underholdende læringsrum for modtageren, hvilket kan bidrage til adfærds- og so-
cialforandring, som vægtes højt inden for Soul Buddyz kommunikationsstrategiske ramme. 
Gennem spil og leg åbner brætspillet op for face to face interaktion blandt spillerne og ska-
ber derved et socialt læringsrum, hvori en rekonstruktion af individets mentale forståelser og 
opfattelser via feedbackrelationer kan finde sted. Spillerne udveksler gennem feedbackrela-
tionerne erfaring og konstruerer dermed viden. Som et interpersonelt medie kan brætspillet 
tilbyde Soul Buddyz undervisningsmateriale mere end blot underholdning eller undervisning. 
Ved at trække på rollemodeller fra tv-serien ’Soul Buddyz’ udgør brætspillet et rum for ad-
færdsorienteret parasocial interaktion, der generer yderligere kognitivt orienteret parasocial 
interaktion samtidig med at interaktionen med brætspillet via formål, regler, udfordringer, 
repræsentation og feedback understøtter den adaptive proces.
På baggrund af de forudgående teoretiske diskussioner i kapitel 4 og 5 kan vi opstille føl-
gende principper for udformning af brætspillet:
- Brætspillet skal afbalancere underholdning og undervisningselementer. Så det ene ikke 
dominerer over det andet, og dermed fjerner fokus fra det læringsmæssige budskab, - eller 
bliver for seriøst uden at være sjovt, og dermed mindsker motivationen for at lære. Denne 
balance tages der højde for, ved at have indholdsmæssige seriøse spørgsmål om forskellige 
sundhedstematikker, som er formidlet på en underholdende måde. 
- Brætspillet skal være nemt at komme til og tage med sig for at fremme gentagelse af spillet, 
hvilket øger den konstruktivistiske læringsproces. Dette gøres ved at udforme simple regler, 
som er formuleret i et let tilgængeligt sprog, samt at udforme spillet som en mappe, som kan 
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bruges i skolen, men også tages med hjem.
- Brætspillet skal promovere parasocial interaktion ved brug af rollemodellerne fra Soul Bud-
dyz serien. Dette skaber en høj grad af identifikation og underholdningsværdi for målgrup-
pen, samtidig med at rollemodellerne i en læringsproces understøtter målgruppens tilegnelse 
af nye holdninger og handlemønstre. Derfor udformes brætspillet, så dets form og indhold 
trækker på rollemodeller og genkendelige elementer fra tv-serien.
- Brætspillets regler skal ligne virkelighedens, og der skal være mange paralleller hertil. Dette 
gælder både det fysiske design såvel som spillets regler, der helst skal understøtte, samt 
minde om samfundets regelsæt. Dette giver mulighed for afprøvning og vurdering af hand-
linger, relationer og identiteter i den fiktive verden inden de skal overføres til ’den virkelige’. 
Derfor er spillepladen udformet som en vej i en bystruktur, hvor trafikregler og andre symbo-
likker repræsenterer de normer og værdier, der gør sig gældende i samfundet.
- For at øge læringspotentialet og udviklingen gennem leg, skal brætspillet opfordre til brug 
af kommenteringsretten, som således bliver et dialogisk redskab, der øger socialisering og 
derigennem kan fremme nedbrydelsen af fordømmende diskurser, der hersker i samfundet. 
Dette gøres ved at spillerne deltager i diskussioner, som de har mulighed for og ret til at 
deltage i. Diskussionerne startes af de udfordringer, brætspillet indeholder. 
- Brætspillet skal fremme self- og collective efficacy, hvilket vi tager højde for ved, at der 
spilles i hold, men samtidig, at der ved at stille forskellige spørgsmål og bruges forskellige 
rollemodeller tages højde for de enkelte spilleres svagheder, styrker samt intelligenstyper.
- Spillet skal trække på alle syv intelligenser, som ifølge Gardarner udnytter og tilgodeser for-
skellige intelligenstyper. Dermed har vi i udformningen af lifeskillskort, taget højde for at ud-
forme kortene, så de underbygger disse ved at inddele dem i fire forskellige kategorier; Sandt 
eller falsk, dilemma spørgsmål, kreativ udfordring og en fakta kategori. Kategorierne trækker 
ofte på flere forskellige typer intelligenser, sandt eller falsk og dilemma spørgsmålene træk-
ker både på den personlige, logisk matematiske og den sociale intelligens. De kreative udfor-
dringer kan trække på den rumlig visuelle intelligens, samt den musikalske og den kropslige. 
Faktakortene vil hyppigst trække på den logisk matematiske intelligens. Overordnet trækker 
hele spillets form primært på personlig, social og sproglig intelligens, således bliver alle 7 
intelligenser sat i spil, i vores brætspil. Hvad disse kort mere præcist kommer til indeholde, 
vil vi analysere vi os frem til i næste afsnit gennem uddrag fra tv-serien Soul Buddyz.
6. Fra tv-serie til brætspil!
Formålet med kapitlet er, at udtrække de indholdsmæssige virkemidler og elementer fra 
`Soul Buddyz´, som vi kan benytte i udformningen af brætspillet ’The Soul Buddyz board 
game - Tomorrow is ours’. Spillet skal udnytte edutainments potentialer og brug af rollemo-
deller og skabe et motiverende læringsrum, hvor vi kan rekontekstualisere børnenes læring 
og give dem mulighed for at eksperimentere med forskellige relationstyper, roller og hand-
lemønstre, via de situationer brætspillet opstiller. Brætspillet skal behandle de otte tidligere 
nævnte tematikker, eller lifeskills; 1) Health, 2) Friendship, 3) Rights and Democracy, 4) Re-
spect!, 5) Financial Literacy, 6) Gender Equality, 7) Nutrition, og 8) Sense of Society. På bag-
grund heraf udvælges relevante situationer fra serien, som diskuteres i forhold til hvilke læ-
rings – og edutainment potentialer, de udtrykker, hvilket vil føre til udformning af specifikke 
kort (udfordringer) i de otte kategorier. Det er afsnit 1-8 af ’Soul Buddyz’ tv-seriens sæson 1, 
der danner baggrund for analysen, men i de 8 afsnit, der behandles af serien, er der ingen 
situationer, der eksempelvis fyldestgørende omhandler nutrition og sense of society. Disse 
vil derfor ikke indgå i nedenstående gennemgang, men inddrages i lifeskillskortene i selve 
brætspillet, udformet på baggrund af SC’s kvalitative undersøgelser. I spillet bygges der lige-
ledes videre på de sundhedstematikker, der behandles i ‘Soul Buddyz’ tv-serien, og spillerne 
kan tilegne sig viden indenfor forskellige emner som tv-serien behandler. Dette illustreres i 
de eksempler, vi har udvalgt og behandler nedenstående. 
Karakterernes personlighed opbygges uge efter uge, hvilket fremmer troværdighed, idet de 
gentagende dialoger om specifikke temaer øger ”modtagerens tillid til en person”, og seriens 
indhold (Jørgensen og Onsberg, 1999:63) opbygger dermed argumentationen om emnet, 
og understreger dette ved at benytte etosappel7. Ved at bruge genkendelige elementer og 
indhold fra serien i brætspillet, opretholdes tv-seriens troværdighed, som der ligeledes kan 
trækkes på i brætspillet (jf. parasocial interaktion 4.3.1). I bilag 3 forefindes persongalleri fra 
1. sæson af ‘Soul Buddyz’.
6.1 Health
Health lifeskills dækker som nævnt over flere aspekter. Der behandles også flere forskellige 
sundhedsproblematikker i serien, men i det følgende tages udgangspunkt i situationen, hvor 
Andrés mor fortæller ham, at hun har AIDS.
AM: André I need to talk to you – about something serious.
A: I know, dad has not paid you money for the past year.
AM: There’s no easy way to tell you…
A: Tell me what?
AM: I’ve got AIDS my boy.
A: Sorry what did you say? […] it’s impossible.
AM: I wish it was. I discovered I was HIV positive 4 years ago. That means I have the virus in my body. It developed 
into AIDS a few months ago.
A: Are you going to die?
[…]
A: You don’t have AIDS. You don’t have sores and you’re white and not that thin.
AM: None of those things mean anything. AIDS isn’t prejudiced - anyone can get it; black, white, young or old. AIDS 
doesn’t choose. 
(afsnit 6) 8
Her sættes rollemodellen André i en meget vanskelig situation; hans mor er døende, og hans 
far er ikke involveret i hans liv. Hvad skal han gøre? I serien følger vi Andrés refleksioner og 
tanker om, hvad det er, der sker, og hvordan han skal forholde sig til de kommende æn-
dringer. Denne interaktionstype tillader modtagerne at komme tættere på hans følelser, og 
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tilhørsforholdet til ham styrkes, hvorved modtagerne får empati for André som karakter og 
hans situation, ikke mindst ved brug af patos og emotionel parasocial interaktion. I begyndel-
sen søger han selv at skaffe oplysninger, så han kan klare sig selv, når moderen dør. Igennem 
denne proces er det tydeligt, at Andrés følelse af self-efficacy øges, hvilket viser modtageren 
at han eller hun også kan gøre noget. Han opdager, at han ikke kan klare sig alene. Dialogen 
mellem André og hans mor viser ikke kun, at man skal snakke om sine problemer, og vigtig-
heden af interaktion og refleksion, men giver modtagerne fakta oplysninger om HIV/AIDS, da 
André kommer til hans mor med forkerte forståelser, og spørgsmål om sygdommen. Seriens 
karakterer er altså rollemodeller for modtagernes adfærd og forståelser om sundhed, og 
samtidig får de faktuel viden om sygdommen, og dette kan vi overføre til spillet, eksempelvis 
i form af lifeskills kort som:
6.2 Friendship
Som det fremgår af ovenstående er André meget ulykkelig over at hans mor har fået kon-
stateret AIDS og tankerne løber rundt inden i hovedet på ham om, hvad denne sygdoms 
væmmelige bivirkninger og konsekvenser er. Han vælger at opsøge venner og går til bussen; 
Solar, som er det fælles samlingssted for Buddyz vennerne. Her betror han sig til sine venner 
og fortæller dem om sin mors sygdom. Denne handling viser både, at man ikke skal gå med 
bekymringer alene, men dele sine bekymringer med sine venner og samtidig, at man skal 
have tiltro til, at ens venner kan og vil hjælpe, så de sammen kan finde en løsning. 
A: Hi guys. I’m sorry I ran away
H: It’s cool
A: Things are tough at home. You see my mom – she’s…
Z: You don’t have to tell everyone if you don’t want to
A: No if I keep it in any longer, I’m going to go mad. You see my ma’ has got AIDS
K: WHAT? Oh age
A: No AIDS the disease
H: Doesn’t that mean you’ve got it too?
A: What?
J: Rubbish, man
H: André, I feel bad for you but I’m sure I heard something like that?
A: Hamilton, stop it!
H: No we have to be careful. Don’t touch him. We can get it from him.
Si: That’s not true. I saw a program on TV about it. You can’t get it from touching or in the air.
H: André got AIDS
Z: André doesn’t have AIDS 
A: No, Zandi what if I do. What if I got it from my mum?
(afsnit 6)
“Your mother is told that she has 
AIDS. What do you do?“?
a) Talk to her and other family members about it? 
b) You keep it a secret – because you do not want 
anyone to tease you at school? 
c) Tell your friends, so they can support you?
For each right answer you get to move an extra square: a) 
Talk to her and other family members about it & c) Tell your 
friends, so they can support you?Answer:
Denne dialog, som vennerne har med André, afspejler, at det ikke kun er ham, der har en be-
grænset viden om de reelle symptomer og smittefarer ved sygdommen. Ved at fortælle sine 
venner om det, står han ikke længere alene, men vennerne støtter og lytter til ham. Dialogen 
skaber gennem social interaktion et konstruktivistisk læringsrum, hvor børnene ud fra egne 
for-forståelser og erfaringer søger at finde svar på, hvad smittefaren er for at få AIDS, og 
dermed viser karaktererne en bestemt type adfærd; social modelling, som modtageren kan 
efterligne. Dialogen skal bringe vennerne sammen og bringe en løsning. Edutainments styr-
ker kommer her til nytte, da man ved brug af underholdende elementer formår at bryde den 
trykkende stemning, der bliver skabt ved at tale om en dødelig sygdom som AIDS. Eksempel-
vis da André har fortalt alle vennerne, at hans mor har AIDS, sætter Hamilton efterfølgende 
hånden på den våde maling på bussen, hvorefter han placerer et stort håndaftryk på hagen, 
som får vennerne til at grine. Denne humoristiske måde at håndtere en sådan situation på 
søger, at seerne ikke føler sig ubehageligt berørt, og dermed tager afstand fra at tale om 
sådanne sensitive emner. Den trykkede stemning er lettet, og nu kan vennerne gå over til at 
blive praktiske i deres søgen på viden om sygdommen AIDS. Men den primære ’viden’ Bud-
dyz’ vennerne har om sygdommen er baseret på fordomme og gisninger, og sammen tager 
de derfor op på klinikken og får en ekspert; Sol, til at forklare dem om sygdommen. Ud fra 
dette konstruerer de deres mentale landskab om sygdommen. Denne episode afspejler ægte 
venskab; i modsætning til blot at ignorere André og lade ham sejle sin egen sø, udviser de 
sympati med ham og vennernes diskussioner, handlinger og værdier afspejler dermed, at 
fælles handling ’er vejen frem’, og at man sammen står stærkest. På den måde anvendes 
social modelling til at promovere collective efficacy. På baggrund af dette har vi udformet 
lifeskills kort om ’friendship’ såsom:
6.3 Rights and Democracy
En af de situationer, der behandler børnenes rettigheder, er i episode 1, hvor den nytilflyt-
tede Siya starter i skole. Her kommer han i klammeri med skolens bøller, hvilket resulterer i, 
at han kommer for sent til timen. Han får skæld ud af læreren Mr. Shabalala, og får besked 
på, at blive efter timen, hvorefter Mr. Shabalala afstraffer Siya korporligt. Zandi og Jerome 
finder en ulykkelig Siya der gemmer sig i et skab, sammen går de hen til legepladsen, hvor de 
“A friend tells that his 
mum has got AIDS, Act 
out how you support him. 
You can get inspiration 
from the Soul Buddyz 
you know from tv“  
Perform a play:
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mødes med de andre Buddyz. Her starter en diskussion af, hvad der er sket med, at Hamilton 
siger:
H: Don’t you want to sit down?
Si: No I can’t.
H: Oh of course.
J: Mr. Shabalala caned you for answering back.
A: And on your fi rst day.
Si: They did not hit us at my old school.
H: They don’t do it at my school – my mom would sue them!
[…]
J: Enough is enough. Something has to be done about Mr. Shabalala. 
(Afsnit 1)
Herefter diskuterer børnene forskellige løsningsforslag varierende fra vold til at lokke ham 
i en fælde. Det bliver dog Karobo, der kommer med løsningen, da hun fortæller, at hun har 
set et tv program, hvor en lærer blev fængslet for at slå en elev. Dette undersøger gruppen 
nu sammen, hvor de finder ud af, at de har loven på deres side. De konfronterer Mr. Shaba-
lala, der til sidst lover, at han ikke vil benytte vold længere, hvilket resulterer i, at Hamilton 
konstaterer; ”as long as we know our rights we can fight things like caning!”. Situationen 
afspejler altså et dilemma, som børnene vælger at løse sammen, og de signalerer dermed, at 
teamwork er et middel til at nå et fælles mål og sætte sig op imod autoriteter. I diskussionen 
af, hvordan de skal løse problemet, benytter Buddyz vennerne sig af interaktion, erfarings-
udveksling og feedback. De har alle mulighed for og ret til at komme på banen, de illustrerer 
brug af kommenteringsretten, og sammen træffer de en fælles beslutning. Buddyz vennerne 
fungerer dermed som rollemodeller, og promoverer både kognitiv og emotionel parasocial 
interaktion, da vennernes adfærd skal få modtageren til at reflektere over, samt ændre ad-
færd ved genkendelse. Samtidig åbnes der op for, at målgruppen af tv-serien kan identificere 
sig med forskellige rollemodeller. Således anvendes der primært patosappel til at opbygge 
narrativet på en måde, så den emotionelle parasociale interaktion understøttes. Under selve 
undersøgelsen af, hvordan problemet løses, italesættes det flere gange, at børn har rettighe-
der, som illustreres ved, at børnene læser op af en lovsamling, og det vanskeligt tilgængelige 
juridiske sprog oversættes til et sprog børn kan forstå. Rettigheder, og overholdelse af disse, 
er derfor et centralt tema, og spillet kan etablere en lignende situation, hvor eleverne kan 
diskutere deres rettigheder, og sammen finde en løsning, hvilket giver modtagergruppen en 
følelse af collective efficacy, der muligvis fører til adfærdsændringer. Et andet eksempel på 
at demokratiske principper inddrages i tv-serien er, da vennerne afholder en demokratisk 
afstemning, da Hamilton gerne vil have Avril med i gruppen (Afsnit 7).
På baggrund heraf kan der udformes Rights & Democracy lifeskills kort såsom:
?
“One of your classmates was cheeky to 
the teacher, and the teacher slapped him. 
Is the teacher allowed to punish your 
classmate like this? Why/Why not?“
No, because the prohibition of corporal punishment law § 
10 says, that “No person may administer corporal punish-
ment to a learner.”Answer:
6.4 Respect
Allerede i episode 1 finder man hurtigt ud af, at Melusi er bøllen i serien. Drengen Siya er lige 
flyttet fra landet til byen og allerede på hans første skoledag viser Melusi manglende respekt 
over for Siya ved at stjæle hans madpakke (Afsnit 1), og Soul Buddyz hører om det:
Z: Melusi again
K: And he even stole his lunch
Z: Melusi and his stupid gang. There must be something WE can do!
(Afsnit 1)
Replikken afspejler vigtigheden af collective efficacy, da troen på at kunne gøre noget er 
afgørende for, at man kan gøre noget og er optakten til, hvordan de som Soul Buddyz vil stå 
sammen og konfrontere Melusi med hans manglende respekt overfor andre mennesker. Gen-
tagende gange optræder Melusi respektløst overfor de andre. I episode 3 er det Hamilton der 
står for skud og bliver mobbet af Melusi, som skubber ham, kalder ham tyk og driller ham 
for ikke at mestre andre sprog end engelsk. Hamiltons ven André griner af Hamilton sammen 
med alle de andre børn, der lader sig underholde af Malusi’s ondskabsfulde mobning. Ud-
over at være en situation, som lærer børn om vigtigheden af respekt, omhandler situationen 
samtidig venskab, hvis spilleregler Hamilton er rollemodel for ved at sige til André: ”Melusi 
insulted me and all you could do is roll on the floor laughing. And I thought you were my 
friend (...) friends stand up for each other” (Hamilton, afsnit 1). Hamilton får efterfølgende 
alle de andre Buddyz venner til at diskutere, hvad de skal gøre, og sammen mobiliserer de en 
masse venner til i samlet trop at gå imod Melusi. De ender med at være tyve mod tre (Melusi 
og hans to venner), og de omringer ham:
A: We all want to talk to you
M: So where’s the fat cowboy?
Z: Melusi, we have had enough, we come to tell you that from now on you’re going to stop messing with us.
A: Its time you realise that you can’t just push people around.
M: Are you afraid of us? We’re out of here, so now there are more of you than of us. We don’t worry because you don’t 
do everything together. I’ll get you when you are all alone.
K: Even if you catch one of us alone, the others are never far away.
Z: The rest of us will hear about it
M: You don’t want to beat us up?
J: We’re not like that
(Afsnit 3 )
Denne scene understreger styrken ved collective efficacy, da denne er grundlag for, at man 
i fællesskab kan mobilisere kræfter til at forsvare sig mod andre, som man ikke ville kunne 
gøre alene. Grunden til, at børnene mobiliserer mod til at modsætte sig Melusi, er, at Ha-
milton ligger på klinikken efter at have skudt sig selv i foden i et forsøg på at få Melusi til 
at stoppe med at drille ham. Dette er en lærestreg om, at man ikke må bruge våben til at 
forsvare sig med, samt at man skal behandle andre, som man gerne vil blive behandlet selv. 
Denne dramatiske scene skaber identifikation og samtidig er den underholdende ved brug 
af spændingsmomenter. På trods Malusi’s selvglade og overlegne personlighed, ender det 
med, at Melusi taber ansigt i situationen og flygter. Dermed viser scenen også, at selvom man 
er alene, har man altid sit netværk tæt på sig, som altid vil hjælpe en. Dette fører til respekt 
lifeskills kort om, hvordan man skal behandle andre:
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6.5  Financial Literacy
I den følgende episode er André på vej til skole og kommer forbi Shakes slikbod, hvor André 
spørger spørger, om han kan få noget tyggegummi af Shakes. 
A: How is it Shakes?
Sh: Hey André
A: Score some bubble?
Sh: Hey, show me the money then I’ll show you the gum!
A: Come on, Shakes, can’t I have a bit of credit?
Sh: Those are the rules: No cash no carry
A: Please man, my mum got credit everywhere
Sh: No André, no way.
(Andrés ven Hamilton kommer forbi, han har noget tyggegummi, og siger til André:)
H: You can have half of mine
(Afsnit 1)
Episoden her lærer publikum, med stærk logosappel: at hvis man ingen penge har, kan man 
ikke købe noget. Desuden skal man heller ikke tage for givet, at ens mor betaler. Det søges 
altså med denne scene at give børn en realistisk forestilling om økonomi, at penge ikke 
hænger på træerne, og at man ikke må stjæle. Desuden afspejler slutreplikken, ved brug af 
patosappel og Hamilton som rollemodel, at man som ven skal have empati med sine med-
mennesker og ikke være egoistisk, men for eksempel dele sit tyggegummi med sin ven, som 
ikke har noget. Denne situation portrætterer en verden, hvor der ikke er polarisering mellem 
rig og fattig. Denne scene og andre lignende scener fra serien har til formål at øge og styrke 
børns økonomiske bevidsthed, og har ført til at lave lifeskills kort om ’financial literacy’.
?
“The bully Melusi is on the move. He has 
cornered one of your friends at lunch 
trying to take his lunch. How can you help 
your friend?“
• talk to a teacher
• talk to all the children about standing up to the 
bully
• talk to your parents.Answer:
For each of the listed options you get 
right walk an extra square
“You are passing a candy stall and would 
really like to have some chewing gum, but 
you got no money. What do you do? “?
a) Just take a piece
b) buy it on credit
c) just pass the stall
Answer:
No cash no carry
6.6  Gender Equality
I episode 4 er der et eksempel på, at der ikke altid er lighed mellem drenge og piger. Ven-
nerne er ude ved bussen, som de er ved at sætte i stand til et fælles klubhus, da følgende 
dialog finder sted:
J: Listen, you folks. You all know I love basketball and basketball is the only game for anyone who knows what’s what. 
So I was thinking… why don’t we start our own basketball team?
H: That’s a great idea!
J: We can practice at the park and maybe we can even play in one of the league games.
H: And I’m good with a basketball you know. There’s André and Siya and another two.
J: I’m not saying it’s an all boys’ team man. I’m saying we can all play together!
H: Girls!!!! Are you crazy? Girls are weaker than boys, man!
Z: Hey Hamilton have you ever played basketball with me?
H: No 
A: you better watch out Hamilton, Zandi is good.
Z: I’ll take you on any day of the week […]
H: Boys and girls on the same team. I still think he’s mad.
(Afsnit 4)
Her bruges der en fritidsaktivitet til at udfordre de forståelser vennerne har om, hvilke vær-
dier, egenskaber og roller drenge og piger har. Hamilton er klart af den overbevisning, at 
piger aldrig vil være ligeså gode til basketball som drenge, uanset hvem de er, mens de andre 
venner ikke mener, det handler om køn, men derimod talent. I løbet af historien viser det sig, 
at pigerne er gode til basketball, hvorimod Hamilton er elendig, og Hamilton ’lærer’ at spille 
sammen med dem. Der har altså været en udviklingsproces for Hamilton. Han har udtrykt 
en specifik forståelse, men har senere, efter interaktion og refleksion ændret adaptivt sigte 
og handlemønster. Han udtrykker mange drenge og pigers forståelser af køn og ligestilling 
i Sydafrika (jf. SC’s målgruppeanalyse bilag 2), og der er sikkert mange, der kan identificere 
sig med denne situation, og derfor ændre deres egne holdninger. Et andet eksempel er, da 
Melusi siger til Avril i parken ”you dress like you are open for business” (episode 3), og udtryk-
ker, at det er ham, der bestemmer i parken. Han sætter sig selv over andre, og taler ned til 
både piger og drenge. På baggrund af disse situationer kan vi lave følgende kort:
Fælles, for de forskellige afsnit af serien, er den varierende brug af elementer og virkemid-
ler, samt det afsluttende ’Soul Buddyz Buzz’ i hvert afsnit. Her udtaler børn sig om afsnittet, 
og giver deres fortolkning af seriens tematikker og budskaber. På den måde giver denne 
“What is the name of the boy, who 
thinks he owns the park?“
 
a) Siya
b) Winston 
c) Melusi?
Know your facts:
Melusi
Answer:
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form en afrundende effekt, der som kommunikativ strategi trækker på repetition, og dermed 
større genkaldelse af de behandlede temaer. Der kan argumenteres for, at vores brætspil, på 
samme måde indtager en funktion af repetition, hvori, budskaber og temaer gentages, og 
inddrager modtagerne i en aktiv diskussion af disse.
I dette afsnit har vi ud fra forskellige analytiske eksempler illustreret, hvordan vi kan trække 
elementer ud af ’Soul Buddyz’ tv-serien, som vores målgruppe allerede kender ved at over-
føre disse elementer til brætspillet i udformning af forskellige lifeskills kort. Måden, hvorpå 
disse kort indgår i brætspillet, fremgår af det følgende kapitel, hvor vi vil præcisere det visu-
elle samt det konceptuelle design af brætspillet på baggrund af de teoretiske refleksioner og 
diskussioner, vi har gennemgået i kapitlerne 4 til 6. 
7. Brætspillets udformning og design 
Vi vil i dette afsluttende kapitel, på baggrund af de gennem rapportens teoretiske og ana-
lytiske diskussioner og SCs eksisterende sundhedskommunikation, præcisere brætspillets 
konceptuelle og fysiske design. Vi vil hermed først argumentere for brætspillets formål, og 
dernæst præcisere de valg vi har truffet i udformningen af brætspillet; hver farve, ikon og 
regel er nøje udtænkt. For at se spillet i sin fulde udformning kan du kigge i bilag 1, som vi-
ser designet af brætspillets komponenter; mappens yder- og inderside; spillepladen, brikker, 
hjul samt spilleregler. 
7.1 Formålet med spillet
For at vinde brætspillet skal de respektive hold indsamle lifeskills på de fem forskellige lo-
kaliteter; klinikken, rådhuset, legepladsen, skolen og hjemmet. Hertil er knyttet 20 kort med 
emnerelaterede spørgsmål, som skal besvares for at opnå point, svarende til et lifeskillkort. 
Eksempelvis kan et spørgsmål, hvis man lander på klinikken, være: ”Hvordan kan man be-
skytte sig mod HIV/AIDS?” Lifeskills spørgsmålene er udformet således, at de understøtter de 
læringsmæssige principper i form af social modelling, self- og collective-efficacy, og ligeledes 
understøtter kombinationen af underholdning og læring gennem spil og leg som kontekst. 
Spillet vindes ved, at holdet har indsamlet fem lifeskills, fra de fem forskellige lokaliteter. 
Derefter gælder det om at nå tilbage til startpunktet, og det hold, der først kommer tilbage til 
Soul Buddyz bussen; Solar, som svarer til at komme i mål, har vundet. Spillet har dog fleksible 
udfoldelsesmuligheder for at gøre selve spillesituationen mere variereret, og reglerne kan 
ændres for et få et mere participatorisk brætspil. Hvis spillet eksempelvis spilles i skolen, og 
der dermed ikke er uendelig tid, kan man spille på tid, tilsvarende en lektion. Når denne er 
gået, er det holdet med flest indsamlede lifeskills, der vinder. Ligeledes har spillerne mulig-
hed for selv at vælge deres egen spillebrik, som således kan repræsentere deres holdidentitet 
bedre end de medfølgende papbrikker. Desuden kan de finde på holdnavn og selv beslutte 
sig for størrelsen af holdene, finde på flere lifeskills udfordringer, og derfor vedlægger vi 
nogle blanke kort. 
Reglerne til brætspillet er formuleret i et letforståeligt sprog, som gør det let for børnene at 
operationalisere reglerne og spille brætspillet uden hjælp fra en voksen, da de ikke skal være 
afhængige af, at der er voksne (facilitators) tilstede til at sætte spillet i gang. Derfor kræver 
det ikke andet, når man har modtaget sin mappe, end at finde nogle Buddyz, og komme i 
gang med at spille! 
7.2 Spillets fysiske udformning 
Brætspillet er udformet som en specialkonstrueret karton-treklap-mappe, hvilket er gjort på 
baggrund af det eksisterende Soul Buddyz undervisningsmateriale, der allerede omdeles af 
SC og som bliver uddelt i tilsvarende mapper. Udformningen øger desuden mobilitetsmulig-
heden for brætspillet, der derved videreformidles til den sekundære målgruppe (jf. kap. 3), 
hvor spillerne ikke er tvunget i at benytte brætspillet udelukkende i en skolekontekst. Ved 
at anvende Soul Buddyz brand aktivt i produktdesignet, skaber dette genkendelighed hos 
målgruppen, hvilket øger troværdigheden af spillet og dets indhold.
7.2.1  Mappens yderside
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For at understrege, at SC står som afsender af produktet, er ydersiden af spillet udformet på 
baggrund af SCs logo; et kors (Se bilag 1).
Dette brand signalerer genkendelighed og troværdighed og understreger yderligere, at bræt-
spillet er baseret på SC’s tv-serie ‘Soul Buddyz’ og organisationens edutainment strategiske 
sundhedskommunikative tilgang. På forsiden af spillemappen, er der trykt ‘Soul Buddyz’ 
”hjerte”-logo fra tv-serien. Dette benyttes, fordi vores kommunikation primært er baseret på 
tv-seriens social modelling koncept, for dermed at trække på rollemodellerne fra tv-serien. 
På mappens klapper er der påtrykt en optegnelse over, hvad ikonerne på aktionsfelterne 
betyder (se 7.4), samt en venlig velkomst, der med en kort introduktion til regelsættet, gør 
det let at komme i gang, også hvis man har mistet de fritliggende regler, der medfølger i 
mappen. 
7.2.2  Mappens inderside – selve spillepladen
Indersiden af mappen er selve spillepladen. Den forestiller den fiktive by; Soul City, som Bud-
dyz vennerne bevæger sig rundt i. Byens fundament er udformet på en grønlig baggrund, 
med bylignende elementer såsom buske og huse. På spillepladen bevæger man sig rundt via 
et vejsystem gennem byen. Startfeltet er Soul Buddyz bussen; Solar, som dermed skaber et 
element af genkendelighed for spillerne, der kan genkalde sig den tryghed, som bussen har 
for karaktererne i tv-serien.
For at komme frem i spillet, bevæger man sig frem af vejen, som er belagt med farvede felter, 
der minder om farverne i Soul Buddyz logoet og andet Soul Buddyz materiale. Derudover er 
der aktionsfelter placeret rundt om i byen. Vejen i spillet snor sig igennem byen frem til fem 
til de forskellige lokaliteter, der alle er genkendelige fra tv-serien; klinikken, rådhuset, lege-
pladsen, skolen og hjemmet. Disse lokaliteter er de væsentligste knudepunkter i spillet, da 
det er her man indsamler de vigtige lifeskills, der både er lærerige samtidig med, at formålet 
med brætspillet er at indsamle disse hurtigere end de andre hold. Disse lokaliteter er valgt på 
grund af deres nære tilhørsforhold til Buddyz vennerne vi følger i tv-serien, i deres udvikling 
og brug af byen. Disse udgør også bagsiden på lifeskillskortene, så man kan se hvor hvillke 
kort hører hjemme.
Klinikken er eksempelvis det sted, hvor Buddyz vennerne søger råd og 
vejledning, da Andrés mor afslører, hun er smittet med AIDS. Ligeledes 
er det her, Hamilton bliver indlagt, efter han har skudt sig i foden. Klinik-
ken repræsenterer et sikkert sted, hvor man både kan blive kureret samt 
søge vejledning af troværdige voksne; rådgiveren Sol og sygeplejersken 
Bettina. 
Rådhuset er centralt i forhold til de lifeskills, der knytter sig til rettig-
heder. I tv-serien er der flere referencer til retslige institutioner, som vi 
derfor har valgt at samle i rådhuset; både Hamiltons moders advokatkon-
tor samt stedet, hvor de kan søge vejledning, når de er i tvivl om børns 
rettigheder og muligheder. 
Legepladsen, eller parken, optræder ofte i tv-serien som samlingspunkt 
for Buddyz vennernes aktiviteter; basketball turnering, det er her de in-
teragerer med andre børn, og ikke mindst bøller, det er derfor ligeledes 
her, Hamilton ender med at skyde sig selv i foden. Karrusellen på lege-
pladsen er et centralt element, da man ofte ser Buddyz vennerne samlet 
på denne, mens de langsomt kører rundt, og diskuterer de vigtige pro-
blemer og løsningsforslag. Derfor er dette element valgt som repræsen-
tation flere andre steder i spillets design.
 
Skolen er desuden et væsentligt omdrejningspunkt, både i den ”virkelige” 
verden, da det er her det er her brætspillet skal omdeles og i tv-serien 
er skolen ligeledes omdrejningspunkt for meget af handlingen; det er 
blandt andet her børnene oplever uretfærdighed fra læreren mr. Shabala-
la, og her André benytter biblioteket til at finde information om AIDS. Der 
sker således social modelling i de handlinger Buddyz vennerne udøver 
i skolekonteksten. Derfor er der i brætspillet flere forskellige lifeskills 
knyttet til skolen som lokalitet.
Desuden er der hjemmet. Udover at repræsentere hjemsted og familie er 
det også her Avril flygter fra, for at undgå sin krænkende onkel, som ud-
nytter hende seksuelt. Derfor kan mange forskellige temaer for lifeskills 
indsamles ved hjemmet. 
7.3 Brætspillets tilbehør 
For at kunne komme frem af vejene i brætspillet, har vi valgt en drejehjul påtrykt med farver 
og tal, og ved at dreje en pil indikeres handlingen, såsom; ryk en, to, tre, fire felter frem, 
stå over en omgang, eller land på et hvilket som helst Jackson felt på brættet. Farverne i 
drejehjuln stemmer overens med den karrusel, Buddyz vennerne benytter på legepladsen. 
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Drejehjulet er en selvstændig mekanisme i brætspillets mappe og sidder således ikke fast, 
men kan flyttes rundt efter forgodtbefindende.
Brætspillets brikker er udformet som en flad farvet brik. Brikkernes farver er sammenhæn-
gende med drejehjulet, som således igen skaber genkendelighed. For at skabe en højere grad 
af interaktivitet, er der dog i reglerne lagt op til, at holdet kan udvælge en hvilken som helst 
anden ting (eksempelvis en sten eller et viskelæder), hvis de hellere vil repræsenteres af no-
get andet end en flad farvet papbrik. Brikkerne ligger inde i mappen i en lille pose.
I mappen medfølger der 100 lifeskillskort, 20 til hver lokalitet. Når man vil spille brætspillet, 
placerer man kortene på den tilsvarende lokalitet på spillepladen. Planen er, at der efterføl-
gende kan videreudvikles på det eksisterende fundament, og ud fra den ramme vi har opsat 
for udformning af lifeskillskort. (se lifeskillskort i kap. 6)
7.4 Brætspillets aktionsfelter og ikoner
På selve spillepladens felter er der, som nævnt, indlagt felter med forskellige aktiviteter mel-
lem de almindelige farvede felter, disse relaterer til tv-seriens handling, budskab og temaer, 
som dermed udfordrer spillernes vej gennem Soul City. Gennem spillets legende facon sætter 
disse aktiviteter spillerne i situationer, som de fiktive Buddyz har oplevet i tv-serien. For at 
gøre spillepladens visuelle udtryk mere enkelt, er der brugt ikoner på pladen, som i reglerne 
bliver forklaret. Ligeledes ved at blande ‘Soul Buddyz’ karakterer og de fiktive Buddyz ople-
velser ind i brætspillets udformning flyder grænserne ud for, hvilke elementer der er kendt 
fra resten af Soul Buddyz universet, sammen med elementerne i brætspillet. Denne repræ-
sentation er væsentlig for genkendeligheden. Derfor er det nøje gennemtænkt, hvordan disse 
elementer fra Soul Buddyz kampagnen benyttes i brætspillet.
Aktionsfelternes betydning er udviklet på baggrund af følgende overvejelser: 
Bussen repræsenterer et felt, hvor spillerne kan gå i helle ved bussen, som repræ-
senterer derfor ”hjem” i brætspillet, som man kan komme ud for at have behov for 
at søge dækning ved, hvis bøller, som Malusi fra tv-serien, er efter ens hold for at 
mobbe. 
Ikonet indikerer, at der er International Childrens Rights Convention, I tv-serien 
bliver denne vigtige begivenhed fulgt i flere episoder, for dermed at minde seerne 
om, at børn har rettigheder og kan deltage i den slags konferencer. Derfor er dette 
felt med for at lave gentagelsen, og dermed få spillerne til at erindre FN’s betyd-
ning er for børn. 
Der er mange andre sygdomme end HIV/AIDS at forholde sig til, og passe på, uden 
for spillekonteksten for spillerne. Derfor dette mæslinge-felt, hvor alle hold bliver 
forsinket og hæmmet i deres fremdrift. Dette sker ved, at de kun må rykke et felt 
frem hver gang, underordnet hvad de ellers lander på, eller drejer sig hen til med 
hjulet. Dette fortsætter indtil et hold har været forbi vaccinationsfeltet. 
Dette felt kan ophæve mæslingefeltets virkning ved, at et hold lander på feltet, 
inden nogen af holdene er landet på mæslingefeltet, bliver mæslingefeltet sat ud 
af spil, resten af spillet. Hvis ingen hold når at lande på vaccinationssprøjten, før 
et hold landet på mæslingefeltet, kan de hold, der tidligere blev ramt af mæslinge-
epidemien, lande her. Hermed indikeres det, at alle holdene bliver vaccineret mod 
mæslinger, og derfor genvinder deres hurtighed og lige vilkår med de andre hold 
og spillere. Dette felt er med for at understrege vigtigheden af at blive vaccineret 
mod farlige sygdomme, og i det hele taget passe på ikke at blive syg, samt under-
strege virkningen af collective efficacy. 
 
I tv-serien er karrusellen ofte det sted, hvor Buddyz vennerne mødes og diskuterer 
vigtige ting, såsom at skulle deltage i FN’s Childrens Right Convention, eller hvor-
dan de stopper bøllen Melusii. Derfor repræsenterer karrusellen et sted, hvor man 
er fælles og har tid sammen, som ligeledes er en repræsentation af, hvad collectiv 
efficacy kan føre til. 
Fodsporene er med i brætspillet for at skabe udvikling i spillet; man rykker to fel-
ter frem. Symbolikken kan være, at nogle gange er man heldig, at noget uventet 
sker, såsom at få hjælp fra et sted man ikke forventede det. I tv-serien sker dette 
eksempelvis, da Buddyz’ne vil male bussen, men ikke helt tør bede om maling fra 
maleren, der skræmmer dem. Det viser sig dog, at han er meget imødekommende 
og giver dem alle sine malerrester, så de kan male bussen, Solar, i mange fine 
farver.
Dette ikon forestiller Hamiltons chauffør; Jackson, der altid er behjælpelig med at 
give børnene et lift rundt i Soul City. Dette kommer til udtryk ved, at felterne fun-
gerer som smuthuller, der giver adgang til et tilsvarende ikon på pladen, så holdet 
kan komme tættere på de lifeskills, de skal indsamle (jf. Prenskys udfordringer). 
Klokken er 18.00 om aftenen, hvilket betyder, at det snart bliver mørkt, og da det 
kan være farligt om aftenen, også i Sydafrika, skal børnene, altså spillerne, gå til 
feltet hjem. 
Disse grønne skolebørn, - tilsvarende tegningerne i sexundervisningsfilmen ud-
sendt af SC, for at undgå at gøre figurerne enten sorte eller hvide. Børnene indike-
rer, at det er første skoledag for at minde børnene om, hvor vigtig skolegang er. 
Feltet sender holdet til skolen. 
Vent en omgang. Du skal være opmærksom i trafikken, og kend færdselsreglerne, 
herunder vid hvad de enkelte felter betyder.
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I Soul Buddyz er et af temaerne trafiksikkerhed. Derfor er der indført fodgænger-
felter i spillet, som indikerer, at man skal vente en omgang, mens man kigger sig 
for og venter på, at det er sikkert at krydse vejen. 
Det er tid til valg. Denne stemmeseddel indikerer, at valgdagen er oprindet, og 
skal minde spillerne om, at de har rettigheder i et demokratisk samfund til at 
stemme og ændre processerne. 
Sløjfen skal minde spillerne om alvorligheden af AIDS, mindske tabuerne, og min-
de dem om, at ved at have en international AIDS-dag kan der skabes opmærksom-
hed på omfanget af sygdommen. For at minde de unge spillere om vigtigheden af, 
at de beskytter sig mod HIV/AIDS, repræsenterer ikonet international AIDS-dag. 
Argumentet er, at de derfor alle sammen skal flytte brikken til klinikken, da der i 
dagens anledning uddeles gratis kondomer. 
8. konklusion og perspektivering
8.1 Konklusion
Som det fremgår af projektet, er der mange kommunikationsstrategiske udfordringer i at 
udforme et brætspil, som udnytter edutainments potentialer bedre end det eksisterende Soul 
Buddyz undervisningsmateriale. Der er dog ligeledes mange muligheder, som vi har påpeget 
i dette projekt. 
For det første skal det fysiske og konceptuelle design af brætspillet appellere til målgrup-
pen, for at motivere dem til at spille brætspillet. Vi har derfor udviklet op til flere lifeskills 
udfordringer, der trækker direkte på resultaterne af målgruppeanalyserne til sæson 3 af Soul 
Buddyz tv-serien. Yderligere har vi valgt at anvende det populære univers fra Soul Buddyz 
tv-serien, som et strukturelt spilelement for at imødekomme denne udfordring, og for at ap-
pellere til målgruppens nysgerrighed.
For det andet skal brætspillet være underholdende og lærerigt på samme tid. Balancegangen 
mellem underholdning og undervisning skal opretholdes, så det ene ikke dominerer over det 
andet. Det underholdende element skal motivere eleverne til at lære, derved åbner brætspil-
let op for et konstruktivistisk læringsrum, hvor spil og leg bliver kontekst for læring.
For det tredje trækker vores brætspil på social modelling ligesom Soul Buddyz eksisterende 
undervisningsmateriale ved at opstille udfordringer, der henviser direkte til karakterernes 
oplevelser i forskellige temaer fra tv-serien. Yderligere kan brætspillet understøtte social mo-
delling via den strukturelle feedback i løbet af spillet, hvor de opfattelser og handlinger, som 
kampagnen ønsker at promovere, kan understøttes ved hjælp af belønninger og fremskridt 
i spillet. På baggrund af rollemodellerne i tv-serien, og de situationer de udspiller, har vi ud-
formet lifeskills kort i de otte forskellige tematikker, som er udformet indenfor 4 kategorier 
for at underbygge de forskellige intelligenstyper.
Det generelle formål med de eksisterende undervisningsmaterialer i form af tegneserier og 
opgavehæfter er i relation til tv-serien at understøtte alle tre parasociale interaktionsformer, 
der medfører refleksioner om og vurderinger af egne normer og adfærd. Det er vores vurde-
ring, at brætspillet i højere grad kan åbne for disse muligheder, fordi brætspillet skaber et 
rum, hvor børnene har mere frihed til at vurdere og reflektere over normer og adfærd end i 
andre kontekster, fordi brætspillet er en form for leg. På baggrund af de tre karakteristika ved 
leg; fritstillingen af interaktionen, dobbeltreferencen til virkeligheden og kommenteringsret-
ten, gør brætspillet, at børnene kan eksperimentere med normer, roller og identiteter på en 
måde, som det eksisterende undervisningsmateriale ikke formår. 
Brætspillets interaktion skaber feedbackrelationer på to niveauer; mellem brætspillet og spil-
lerne og spillerne imellem. På det første niveau tvinger interaktionen i højere grad spillerne 
til at reflektere over og vurdere feedbacken i form af eventfelter og løsninger på lifeskills 
udfordringer (feedback), da spillerne forhindres i at fortsætte spillet, hvis ikke de accepte-
rer spillereglerne. Opgaverne i et undervisningshæfte kræver ikke i samme grad, at eleven 
tilpasser sine holdninger og adfærd. Spillets regler og den strukturelle feedback tydeliggør 
dermed hvilke ændringer, der vil være mest adaptivt hensigtsmæssige for at genoprette sta-
bilitet i interaktionen, hvilket vil lede til positive feedbackrelationer. På andet niveau vil den 
interpersonelle interaktion også i højere grad lede til refleksioner og vurderinger end det 
traditionelle gruppearbejde, da brætspillet kontekstualiserer interaktionen som leg, hvilket 
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skaber et læringsrum, hvor børnene kan afprøve normer og adfærd. Det er særligt kommen-
teringsretten, der understreger legs dobbeltreference til virkeligheden, der åbner mulighed 
for at brætspillets spørgsmål kan diskuteres, således at børnene kan overføre viden fra en 
kontekst til en anden. 
Dermed kan vi konkludere, at brætspillet, som medie med dets strukturelle elementer og 
læringsmæssige muligheder, kan udnytte edutainments potentialer i højere grad end det ek-
sisterende materiale, fordi børnene, mens de spiller brætspillet underholder sig selv og der-
med bliver aktivt deltagende i læringsprocessen – en proces, der forhåbentligt kan bidrage til 
adfærdsændring og social forandring på sigt. 
8.2 Perspektivering
Brætspillets mulige succes afhænger af forskellige elementer. En mulig hindring kan være, 
at hvis det underholdende element i brætspillet bliver for dominerende, er der risiko for, at 
en traditionelt tænkende skolelærer vil afvise at inddrage brætspillet i sin undervisning. Det 
er derfor vigtigt at overveje, hvorledes vi i distributionen skal henvende os til læreren. Det 
skal være tydeligt for læreren, at brætspillet tilbyder en ny og anderledes måde at undervise 
på, og at underholdningselementet ikke gør det de lærer i brætspillet uugyldigt. En anden 
hindring er, hvis brætspillet ikke appellerer til målgruppen, og dermed bliver budskaberne i 
spillet ikke modtaget efter hensigten. 
For at udvikle et brætspil til en anden kulturel kontekst, havde det været optimalt at kunne 
foretage deltagerobservationer i felten, for at afgøre om sydafrikanske børn overhovedet 
har samme forudsætninger som dem, vi tror, de har, for at spille brætspil. Vores brætspil 
er udformet på baggrund af Soul City rapporter og Soul Buddyz materiale, hvilket har givet 
os et solidt fundament til at sætte spillet ind i en teoretisk kontekst, men for at kunne have 
udviklet spillet til at indgå direkte i Soul Buddys kampagne, burde vi have været i felten for 
at til fulde forstå den kulturelle kontekst. I denne version har vi måtte nøjes med at være re-
fleksive omkring vores manglende lokalforståelse, og basere os på vores andenhånds empiri 
fra Soul City. 
Perspektiverende kunne man spørge om Soul Citys tilgang til udviklingskommunikation er 
meningsfyldt. Andre udviklingstilgange såsom Communication For Social Change  prioriterer 
i højere grad at operere helt uden en defineret målgruppe, og tager i stedet udgangspunkt i 
borgerne i samfundet, der selv skal formulere, hvilke sociale og strukturelle problematikker, 
der skal adresseres. Der er derfor tale om et mere radikalt forhold til begrebet deltagelse, 
hvor alle borgere er aktive i alle dele af planlægning, udførelse og evaluering af udviklingen 
af samfundet. Dette indebærer en nedprioritering af donors eller interesseorganisationens 
indflydelse på et decideret program og deres valgte implementering af det. Hvorvidt dette 
kan realiseres eller i øvrigt er ønskeligt, er tvivlsomt. Det er umiddelbart svært at forestille 
sig, hvordan man skal få mennesker til at ændre på magtstrukturer, de har været underlagt 
i generationer. 
Vi mener netop at den dynamiske udviklingsstrategi, som Soul City repræsenterer, med aktiv 
inddragelse af målgruppen, er mere realiserbart i forhold til at rykke ved de sociale normer i 
det sydafrikanske samfund. 
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Noter
1 Det skal dog ekspliciteres, at konferencen hovedsageligt behandlede brug af computerspil, men at fokus var på, 
at det skulle være sjovt at lære, og en af måderne til at opnå var dette. Derfor mener vi, at et brætspil har de samme 
potentialer.
2 Da det er disse afsnit vi har haft adgang til. 
3 Lifeskills begrebet stammer fra børnenes undervisning i skolen, hvor de har et fag der hedder ’Life Orientation’ og 
vores kort vil derfor været udformet som lifeskills. Vi forstår ’lifeskills’ som personlige, faglige og sociale redskaber og 
styrker, som individet kan anvende i forhold situationer og problematikker i livsverdenen,  .
4 dette kan jævnføres med kritikken af kanyleteorien, idet man ikke om afsender kan ”sprøjte” et budskab direkte ind i 
modtageren, i forventning om ændret holdning og adfærd.
5 jf. afsnit 1-4 i Soul Buddyz sæson 1
6 denne brug af patosappel anvendes aktivt i serien, hvilket vi vil uddybe i kapitel 5
7 Al kommunikation indeholder elementer fra etos-, patos- og logosappel. Etosappel er troværdighed, specielt fra 
afsender. Patosappel er følelsesbaseret kommunikation. Logosappel er baseret på logiske argumenter (Jørgensen og 
Onsberg, 1999:62-65), disse begreber benyttes ligeledes i denne analyse. 
8 Navnene i dialogerne forkortes til: André (A), Hamilton (H), Shakes (Sh), Siya (Si), Karabo (K), Jerome (J), Zandie 
(Z), Melusi (M), Andrés mor (AM), Avril (Av)
